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СЛОВО ОЛМЕРА 
О прогрессе 


Правда, зто очень забавно - читать 
архив новостных лент, все эти смеш- 
ные старые прогнозы, но на сегод- 
няшний день в рубрике «Прогресс»? 
Чего не понимали и не понимают эти 
все аналитики, это то, что развлече- 
ния - вот истинный двигатель про- 
гресса. 


Можно ли представить себе пять лет 
назад статью с темой вроде: «А че- 
рез пару лет гигантская паутина 
оптоволокна, опоясывающая конти- 
нент, и вычислительные мощности 
сотен тысяч серверов будут слаже- 
но работать на то, чтобы пересы- 
лать туда-сюда детскую картинку 
с голыми людьми на опушке и гроте- 
скным медведем, кричащим «Пре- 
вед!»? То-то же. 


Обезьяна стала человеком не в тот 
момент, когда взяла в руки палку. Это 
произошло в тот момент, когда она 
чисто в шутку бахнула палкой по ку- 
полу своего товарища. Стремитель- 
ное развитие гражданской авиации 
целиком обязано слуху о том, что где- 
то там, далеко на юге, живут женщи- 
ны с черными телами. Современная 
химия работает на производство пре- 
зервативов и жвачек. Биология - на 
фаст-фуд и ручных пуделей. Черта 
с два в НАСА когда-нибудь услышали 
бы о двуядерном процессоре для 
своих вычислений полетов, если бы в 
шутерах, при выходе на отрытые про- 
странства, не падали бы FPS, И хра- 
нить все эти расшифрованные гене- 
тические коды яйцеголовым тоже 
было бы негде, если бы в какой-то 
момент последние игровые хиты не 
перестали бы уживаться на одном 
винте в количестве больше, чем два. 


Так что вперед - делом заниматься! 
Запустить мега-гейм номера и шпи- 
лить до рассвета, свернув губки 
тромбоном. Мы тут с вами не в би- 
рюльки играемся. Мы, можно ска- 
зать, науку к вершинам совершен- 
ства поднимаем. 
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Р. 5. 12-балльная система оценки игр: 

0-2 — таких игр не существует; 3-4 — полный ацтой; 5-6 — стоит поиграть для общего 
развития; 7-8 — на любителя (а вообще — неплохо); 9-10 — нлассная игра с маленькими 
недостатками; 11 — шедевр. Обязательно купита; 12 — нет слов. Такие игры выходят раз 
в несколько лет и ломают устоявшиеся стереотипы (например Half-life). 
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Новый друг хуже всех 
старых 


Next Gen обрушился на игро- 
вую индустрию страшной ла- 
виной, разрушающей все на 
своем пути. Он стартовал дей- 
ствительно жесткую войну 
между консолями современ- 
ного рынка, резко подняв 
стандарты графики, цены 
и системные требования игр. 
В этой гонке за эксклюзива- 
ми и визуальными красотами 
геймплей начал медленно, но 
уверенно отходить на задний 
план. Да и, в конце концов, 


взгляните в глаза правде. _ 
о ли имя еще не родившегося 
дитя. Сначала был анонсиро- 


большинство новых проектов 
были лишь приукрашены не- 
малым количеством уже из- 
рядно приевшегося бампмеп- 
пинга, зато были лишены сти- 
ля и реализма. Конечно, есть 
исключения, например, Cry- 
sis или Assassin's Creed, но 
количество таких игр можно 
сосчитать на пальцах одной 
руки черепашки ниндзя. К то- 
му же, некоторые качествен- 
ные продукты страдали про- 


хождением за один-два вече- _ 


ра, после чего уходили пы- 
литься на полках (владель- 


цы  Р53 вспоминают Heavenly 
Sword). 


Возможно, A все слишком 
драматизирую, но делаю это 
небезосновательно. На фоне 
долгожданного Unreal Tourna- 
ment З большая часть совре- 
менных игр действительно 
смотрятся как Ксюша Собчак 
на фоне, скажем, Моники Бе- 
луччи. 


Рисковый симбиоз 


В процессе разработки игры, 
Еріс Сатез, словно будущие 
родители, несколько раз меня- 


ван Unreal 3, как продолжение 
серии Unreal, концентрирую- 
щей внимание на истории вой- 
Hbl между  человечеством 
и инопланетной расой Скаар 
(Skaarj). Позднее проект был 
переименован в Упгеа! Тоигпа- 


ment 2007, подразумевая, что | 


делается все же мультиплеер- 
ный шутер с новым кровавым 
турниром, организованным 
корпорацией Liandri. В конце 


концов, разработчики приду- | 


мали способ сделать двум зай- 


ным. № 


а 
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цам double kill одним рокет 
ланчером. Так появился Unreal 
Tournament 3, первый гибрид 
двух серий игр, развивающих- 
ся отдельно с 1998-го года. Во- 
прос лишь в том, что получи- 
лось в итоге подобного соеди- 
нения: хлеб с маслом или мо- 
локо с огурцами? 


Формально, принцип «2 в 1» 
дал нам шикарное мультипле- 
ерное рубилово и кампанию 
на прохождение с интерес- 
ным сюжетом. Но формально 
политики работают только во 
благо страны, формально все 
зубные пасты - №1 в мире, 
а булочки с мясом, продаю- 
щиеся в мелких закусочных, 
формально содержат мясо. 
Да, мультиплеерная часть 
игры безупречна. Да, сюжет 
кампании довольно интерес- 
ный и нестандартный для се- 
рии. А вот то, как он подан, 
оставляет желать лучшего. 


Смерть замечательных 
людей 


Турнира как такового больше 
нет. На одну из колоний шахте- 
ров, находящуюся под контро- 


меню ЗМ СРО 
зані Е. Р 


лем Liandri Corporation, было 
совершено нападениє расой 
Кралл. В попытке защитить 
и эвакуировать невинных жи- 
телей, группировка Ronin чуть 
ли не теряет своего предводи- 
теля, человека по имени Рипер 
(Reaper), который мордой лица 
очень похож на Маркуса Фени- 
Kea, главного героя Gears of 
War, что, в общем-то, неудиви- 
тельно - Гирзь тоже были раз- 
работань Epic Games. Очнув- 
шись в военном госпитале, за- 
щитник узнаєт, что Кралл уби- 
ли практически всех, кого он 
знал, опустошили его родную 
колонию, пролили на его ковер 
кетчуп, нарисовали неприлич- 
ные рисунки на стенах и съели 
весь годовой запас говяжьих 
котлет, приготовленных Ри- 
перу его любимой бабушкой. 
Узнав про котлеты, герой вы- 
ходит из себя и загорается же- 
ланием отомстить. 


В итоге он воссоединяется со 
старыми друзьями и находит 
новых союзников, вместе 
с которыми выходит Ha Ha- 
стоящего виновника весе- 
лья - группировку Necris, с ко- 
торой мало-помалу развязы- 
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мо зло 


вается война. Ну а дальше по 
принципу «чем дальше в лес, 
тем больше фрагов». Увидев 
заставку, дающую такой про- 
лог, и получая Рипера под свой 
контроль, невольно предвку- 
шаешь большие уровни с ос- 
новными и дополнительными 
заданиями, но тут игрока под- 
стерегает облом. Все это пода- 
ется в виде самых обычных 
турниров на самых обычных 
картах. Учитывая то, что на- 
парники вам даются по сюже- 
ту, про менеджмент команды 
и денежные призы из старых 
«Турниров» можно забыть. 
И все бы ничего, но есть раз- 
ница между войной, где люди 
погибают, и миниатюрными 
чемпионатами, где только что 
разорванный ракетой на ку- 
ски участник возрождается на 
базе, чтобы продолжить пере- 
стрелку. 


_ Самое интересное, что над та- | 
кой игрушечной войной насме- | 


хаются даже сами члены тво- 
ей команды в своих диалогах. 
— Отелло, хватай респавнер! 
— Ты имеешь в виду флаг? 
- Это называется респав- 
нер. 


5 


- ТВОЙ «респавнер» выгля- 
дит как флаг, стоит как 
флаг и извивается на ве- 
тру как флаг. С какой ра- 
дости мне не называть 
его флагом?! 


Кстати, подобные перегово- 
ры происходят нередко и нем- 
ного разбавляют геймплей, 
позволяя игроку ближе поз- 
накомиться со своими колле- 
гами, у каждого из которых 
есть свой характер. Конечно, 
приятно созерцать хоть ка- 
кой-то сюжет в игре, где он 
вообще не требуется, но раз 
уж пообещали, то лучше было 
делать цельное прохождение. 


С другой стороны, single player 
как был, так и остался трени- 
ровочно-обучающим плацдар- 
мом перед серьезной игрой 
по сети, так что кампания ни- 
чем не навредила шутеру. 
Среди интересностей сего ре- 
жима стоит отметить играль- 
ные карты, которые вы зара- 
батываете в процессе про- 
хождения. Их можно приме- 
нить, чтобы дать какой-либо 
бонус свой команде или на- 
вредить чужой на время сле- 
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дующего состязания. При- 7 


кол не новый - он позаим- 
ствован из Painkiller-a, но хотя 
бы разнообразит прохожде- 
ние. Если же вы совсем не лю- 
бите ботов, но хотите пройти 
кампанию, это можно сделать 
в кооперативе с тремя людь- 
ми. Такое решение вполне ло- 
гично, ведь искусственный ин- 
теллект блещет куда больше 
искусственностью, нежели ин- 
теллектом, даже на макси- 
мальной сложности. Послед- 
няя влияет лишь на их точ- 
ность и ловкость, но никак не 
на сообразительность. С дру- 
гой стороны, была разработа- 
на очень удобная система до- 
кладов. Члены команды по- 
стоянно оповещают о своих 
целях, расположении против- 
ника и о своем статусе. Также 
радует то, что они беспреко- 
словно подчиняются всем ко- 
мандам, данным им игроком. 


В целом, прохождение оста- 
вляет хорошие впечатления, 
но не удовлетворяет всех тре- 


бований игроков, заинтере- _ 
сованных в насыщенной ИС- 


тории. Остается надеяться, 
что Epic Games все же выпу- 
стят отдельный Unreal З с пол- 
ноценным сюжетом. 


Вместе - кровавей! 


Ну а теперь перейдем к тому, 
что является душой Unreal 
Tournament - мультиплееру. 
Здесь многое добавили, но 
еще больше убрали. С одной 
сторонь, грех жаловаться, 
с другой - официальный фо- 
рум игры уже заполнен тема- 
МИ В СТИЛЕ «A где то-то?», «Вер- 
ните это!» и т.д. 


В первую очередь изменения 
коснулись моделей игроков. 
Если раньше был огромный 
выбор самых разных персо- 
нажей и рас, то теперь все 
скромнее. В турнире участвуют 
4 расы: люди, разделенные на 
группировки Ronin и Шоп 
Guard, а также Кралл, Некрис и 
киборги из Liandri. В среднем 
на расу приходится по 4 раз- 
ных модели игрока, но весь 
шик заключается в том, что их 
можно в буквальном смысле 
переодевать. Очки, маска, 
шлем, наплечники, перчатки, 


нагрудник, поножи, ботинки - - 


все можно менять и регули- 


ровать на свой вкус. Как по ~ 


мне, дизайн большинства шле- 
мов хромает, но это мелочь 


и, в конце 
концов, 
просто дело вкуса. 


После создания свое- 
го Франкенштейна заходим 

в выбор режимов и получаем 
сердечный приступ: 6 игровых 
режимов вместо старых 11-ти. 
Дезматч, командный дезматч, 
дуэль (если это вообще можно 
назвать режимом), capture 
the flag и две новинки: vehicle 
СТЕ и Warfare, который, по су- 
ти, является улучшенным Оп- 
slaught из UT 2004. И если на 
отсутствие всяких там Invasion 
и Last man standing еще мож- 
но закрыть глаза, то, как же 
без Double Domination? Где 
Bombing Вип? Где, так его пе- 
ретак, всеми любимый А5- 
зації?! Конечно, причина от- 
сутствия всех зтих радостей 
довольно веская: у разработ- 
чиков и так проблема с запи- 
хиваниєм всего ньнешнего 
контента на РМОЗ диск для 
Хрох360, а добавьте сюда но- 
вые режимы, новые карты, 
новые модели и игра будет за- 
нимать 15 гигабайт в неуста- 
новленном состоянии. Было 
бы логичней уделить меньше 
внимания кампании и доба- 
вить хотя бы еще один режим, 


а чит 


но имеем то, что имеем. А уже 
через час игры понимаем, что 
нам этого хватает с головой. 


Первая четверка режимов 
осталась без серьезных из- 
менений в корне, но ветера- 
ны серии почувствуют боль- 
шую разницу в геймплее по 
сравнению со старыми частя- 
ми. Разработчики максималь- 
но постарались сбалансиро- 
вать оружие и, надо признать, 
это у них получилось на славу. 
Правда, некоторые стволы 
пришлось убрать вообще, но 
я почему-то уверен, что они 
вернутся в патчах или аддо- 
нах. Оставшееся оружие было 
протюнинговано. Impact Нат- 
тег, выступающий в роли ору- 
жия ближнего боя для люби- 
телей «настучать по мозгам», 
до сих пор может разорвать 
противника на мясо стандарт- 
ной атакой, а его альтерна- 
тивный огонь служит для вы- 
бивания бонусов из недруга 
вместо классического щита. 
Канул в лету начальный авто- 
мат, зато вернулся полуавто- 
матический пистолет Enforcer 
из первого UT, и теперь он су- 
щественно мощнее. Пушка 
Віогійе отныне вовсе не бес- 
полезна = она наносит боль- 


ше повреждений, а ее альтер- 
нативный огонь при прямом 
попадании убивает врага ме- 
ментально. Миниган альтер- 
нативным огнем теперь оттал- 
кивает врага, ну а ракетница 
может стрелять в четырех ре- 
жимах. одиночными ракета- 
ми, три ракеты вразброс, три 
ракеты спиралью, а также вы- 
пускать их как гранаты. Ко 
всем этим инновациям при- 
выкнуть несложно, как и к то- 
му факту, что NOHATHA «адре- 
налин» в игре больше нет, как 
и бонусов от него. Невелика 
потеря, если учесть еще то, 
что в качестве компенсации 
вернули возможность притво- 
ряться мертвым и ввели бро- 
ню, покрывающую отдельные 
части тела. Например, если 
у вас есть нагрудник, но нет 
шлема, броня не спасет вас 


- от хедшота. 


Танки мяса не боятся 


Я знаю, о чем вы думаете: 


_ «Если так много всего убрали, | 


то чем же игра хороша?!», Ре- 
жимами Vehicle СТЕ и Warfare. 
Эти двое вытягивают новый 


- Анрил на совершенно новый 


уровень геймплея, принуж- 
дая игрока думать, изобре- 


тать тактики и работать в ко- 
манде. Vehicle СТЕ является 
все той же гонкой за флага- 
ми, но в более масштабных 
зонах, где присутствует транс- 
порт. А вот у Warfare прямо на 
лбу большими красными бу- 
квами написано: «Я - очень 
крутая инновация». Напомню, 
что М/агіаге являєтся римей- 
ком режима Onslaught, где 
у каждой команды есть ядро, 
которое нужно уничтожить 
членам противоположной ко- 
манды. Изначально ядро не- 
уязвимо, и чтобы лишить его 
этого статуса, нужно провести 
цепочку из захваченных кон- 
трольных точек от своего 
ядра к враждебному. Все это 
месиво становится еще более 
интересным за счет особых 
сфер, которые способны мо- 
ментально превратить любую 
контрольную точку противни- 
ка в свою. Правильный ме- 
неджмент этих сфер способен 
вывести команду из без- 
выходных на первый взгляд 
положений. Контрольные точ- 
ки обрели особую важность, 


- так как их захват может дать 


вам большое преимущество 
в виде артиллерии, амуни- 
ции или просто способности 
постоянно наносить урон вра- 


ОМ 
я Ta й 


Peers Fe ВАНЯ 


: ти 

жі ж А блю 

en иль) 
і і 


правки И О Ак дн 


www .shpil.com 


EEE ee 2, 


ры eine HP паб аз fied - я 


MegaGAME 


жескому ядру, пока TOT не OT- 
воюет точку. 


Но самый мед заключается не 
в тактике, а в технике. В UTS 
есть не только все старые 
транспортные средства, но 
и дюжина новых. Тут и Darkwal- 
ker, являющийся чистой воды 
копией триподов из «Войны 
Миров», и гаубицы, способные 
закрепиться на одной точке, 
чтобы артиллерий- 
ский огонь, и защитные танки 
«Паладин»... 
числишь. Особое внимание 
привлекает Scavenger, постро- 
енный на принципе дроидов 
из «Звездных Войн»: он по- 
стоянно находится в щите и 
способен свернуться в клубок, 
чтобы катиться, сбивая все на 
своем пути. Простым нажати- 
ем кнопки он становится на 
три щупальца и может ходить 
по практически любой поверх- 
ности. В такой ситуации пеший 


вести 


игрок кажется ничтожным, HO | 


его спасает еще одно нововве- 
дение - ховерборд. Этот леви- 
тирующий скейтборд дает от- 
личный бонус к скорости и мо- 
жет цепляться к дружествен- 
ному транспорту. Игрок даже 


Я = 


Всего не пере- 


Р ee 


+ 75 

может исполнять трюки на нем 
[любители Тони Хавка, можете 
входить в экстаз). Единствен- 
ный минус - любое поврежде- 
ние моментально собьет с ног 
игрока на борде, но это весь- 
ма справедливо. 


На масштабных картах с боль- 
шим количеством техники 
Warfare превращается в на- 
стоящую войну. Один этот ре- 
жим может оказать серьез- 
ную конкуренцию всей серии 
Battlefield. 


Warning! Too beautiful! 


Что можно говорить о графике 
такой игры? Ее нужно видеть 
своими глазами. При чем ви- 
деть на скриншотах или в роли- 
ках - не TO. Нужно сесть за игру 
и понять, что ты управляешь 


всем, что происходит на экра- 


не. Божественная детализа- 
ция каждой модели, красивые 
и качественные текстуры, умо- 
помрачительные эффекты... 
Это все — банальные слова, не 
способные описать то, на что 
способен Unreal Engine 3. Даже 
на средних настройках, кото- 
рые подвластны далеко не то- 
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повому компьютеру, все выгля- 
дит сногсшибательно. Чего 
только стоит визуализация об- 
горевшего металла, или брыз- 
ги крови на оружии и экране, 
остающиеся после убийства 
врага в упор. Еріс отлично по- 
работали над оптимизацией, 
так что почти каждый сможет 
найти для себя оптимальные 
настройки графики. Дизайн 
моделей игроков, оружия 
и уровней тоже не даст приу- 
ныть, и будет держать ваши 
глаза квадратными, по край- 
ней мере, на первых порах. 


Бесспорно, в Unreal Tourna- 
ment З есть за чем скучать, но 
и есть чем наслаждаться. Тех, 
кто уважает классику, пораду- 
ют римейки старых карт, люби- 
тели инноваций останутся до- 
вольны новыми режимами. 
fav, в конце концов, игра 
оценивается сама по себе, 
а не в сравнении с ее предше- 
ственниками. А сам по себе 
ИТЗ - эталон шедеврального 
мультиплеерного шутера, кото- 
рый должен опробовать каж- 
дый уважающий себя геймер. 


Дима [Butcher] Язовицкий 
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crysis 


: Мегаацкий супер-пупер 
о хит, отвечаю!!! 


Разработчик: Сгуїек 


‚ Издатель: 
Є ра Electronic Arts 


цвухьядерный) ГГЦ 
перативка: 1024 


Rt тор 


История одной блямбы 


Вот уже несколько лет мил- 
лионы шильдиков, этикеток и 
блямб (как не называй - одно- 
фигственно) с надписью «Ме- 
гаацкий супер-пупер хит, отве- 
чаю!!!» пылились на складах 
Electronic Arts, ожидая своего 
часа. И если блямбы «Сталке- 
ра» за время разработки игры 
заржавели, то этикетки Crysis 
вполне нормально выглядят - 
живо, современно и навевают 
мысли о будущем. Несмотря 
на долгий срок разработки, 
игра все равно опережает 
время, поэтому наша дорогая 
блямбочка не только не успе- 
ла запылиться, она только- 


Sen он о 


Р а 


Р = сути аг і перер погоню «болота, нію 


уче парні еде бы 
ay з 


жений арго а хе іс зуль ae ches Л: 


= очка барк я і oie bs 


Jee ate 


только вылезла из зародыша 
самки-блямбины. 


Upgrade неизбежен 


Слоган «Революция в жанре» 
уже давно крутится у всех 
в голове, к тому же ярлычок 
с такой же надписью, сам то- 
го не хотя, закрепился за наз- 
ванием Crysis. Но вот незада- 
ча: вместо революции нам 
подали всего лишь очеред- 
ную вариацию классического 
жанра, о кардинальных изме- 
нениях геймплея речи не 
идет. А вот что касается гра- 
фики - здесь Crytek, что на- 
зьваєтся, удружила. Такого 
уровня анимации, качества 


Si ee eo ieee 


est у народів a pp eas on) pas ree 
хз г Meat att n> че эф. 7 


pian sk 


зе OF Se ype a ее ime 


ive Ва anit о x 


картинки и красоты никогда 
не видали наши глаза. Без 
преувеличения - моя видео- 
карта была в шоке, когда Сгу- 
515 многобайтовым потоком 
установился на жесткий диск. 
И не просто в шоке: после 
установки настроек на макси- 
мум она прямым текстом ска- 
зала все, что думает о совре- 
менных играх, и послала всех 
куда подальше. После такого 
откровения пришлось про- 
сить у тестовой лаборатории 
GeForce 8800 СТ. Не повери- 
те, но и в этом случае при 
максимальных настройках 
игра капризничала, впрочем, 
это не помешало оценить hi- 
end картинку в игре. 
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Зти змоции весьма сложно 
описать словами: Корея в 
2019-м году выглядитедва ли 
не красивее и реалистичнее, 
чем то, что творится за окном 
редакции. А если учесть, что 
сейчас зима, атам - тропиче- 
ский остров, то там намного 
круче. Безусловно, графика 
«Кризиса» - новая планка ка- 
чества, всерьез и надолго 
установленная для современ- 
ных шутеров. Что же они де- 
лают с нами? Почему заста- 
вляют отдавать сотни честно 
заработанных и вечнозеле- 
ных за то, чтобы попасть в 
виртуальный рай? Да, имен- 
но виртуальный рай - несмо- 
тря на то, что здесь много дя- 
дек с большими пушками, 
местные красоты просто уми- 
ляют. Антураж отлично допол- 
няется физикой и озвучкой. 
При малейшем соприкосно- 
вении нашего нано-тела с ли- 
стьями, водой или травой, 
слышен шелест или всплеск. 
Физика повреждения объек- 


- 


тов и спецэффекты вообще 
срывают башню: таких взры- 
вов вы не увидите ни в одном 
фильме. Деревья любезно 
ломаются именно в той точке, 
в которую вы выстрелили. До- 
ма складываются в груду 
строймусора, словно карточ- 
ный домик. Управление 
транспортом - отдельная те- 
ма, но, забегая наперед, ска- 
жу, что и это сделано «на ура». 


У вас еще нет 
демократии? 
Тогда мы летим к вам! 


Через двенадцать лет на не- 
винный островок Тихого океа- 
на свалится огромный метео- 
рит, после чего толпа ботано- 
образных ученых начнет его 
изучать. Но в какой-то мо- 
мент с ними пропадает связь 
и правительство Кореи от- 
правляет войска в это стран- 
ное место, чтобы решить про- 
блему. Но любители демокра- 
тии и справедливости из Шта- 
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тов, как всегда, лучше всех 
знают, как решать проблемы, 
поэтому они отправляют пять 
самых крутых хлопцев на всю 
Америку, одетых в нано-ко- 
стюмы, и помимо банальной 
зачистки острова от всего, 
что движется, дают «секрет- 
ное правительственное зада- 
ниє», Сюжет банален, более 
того - несмотря на кажущую- 
ся свободу действий - кампа- 
ния все же линейна. В каж- 
дой миссии есть главные и 
второстепенные задания. 
Первые нужно выполнять 
обязательно, на вторые мож- 
но благополучно забить 
(гвоздь) и положить (моло- 
ток). 


Орепдоог-уровни, а проще го- 
воря - открытые, не коридор- 
ные пространства дают очень 
много свободы для передви- 
жения. От одной точки к дру- 
гой можно добираться не 
только на прямую по радару, 
но и окольными путями, так, 
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| как вам вздумается. При | 

№ этом никто не мешает задей- & 
| ствовать транспорт - автомо- © 

4 | бильили танк. Интересно, что | 
г : если вам по миссии подфар- © 
` тило и та iK вы получили в | 
у свое распоряжение на шару © 
— не факт, что это знак свы- | 
з — ше. Бывает, что намного про- 


ще (и быстрее) прокрасться в 
дебрях сквозь блокпост и ос- 
таться незамеченным, неже- 
ли каждый раз устраивать пе- 
рестрелку. 


Миссии в меру разнообраз- 
ны, а каждая из них по-свое- 
му интересна. Несмотря на то, 
что все сводится к привычно- 
Му «убей всех, пока они не 
убили тебя», интерес к игре не 
пропадает до самого конца. 
Не в последнюю очередь - 
благодаря кардинальной сме- 
не геймплея в середине кам- 
пании. Так, вначале мы мочим 
узкоглазых человекоподоб- 
ных существ, а в конце - ино- 
планетных пришельцев по- 
дозрительной наружности. 
Боссы, которые время от вре- 
мени имеют место быть, раз- 
дражают своей бронелобо- 
стью. Некоторые из них требу- 
ют всадить в них несколько 


Все ново, все интересно, все 
зрелищно, но, пройдя игру, 
понимаешь, что чуда так и не 
произошло. Перед нами всего 
лишь вариация шутера, не бо- 
лее того. Даже нано-костюмы 
и изменяемые пушки не спа- 
сают ситуацию. 


Игра в переодевания 


Главной фишкой геймплея 
стал нано-костюм, в который 
одет каждый из солдат, Режи- 
мы переключаются быстро - 
одной лишь клавишей мыши. 
С его помощью протагонист 
может получить „Максималь- 
ную силу» (позволит с кулака 
«Макси- 
мальную броню» (сделаєт вас 
неуязвимым от вражеских 
пуль), «Невидимость» (палоч- 
ка-выручалочка в зкстре- 
мальной ситуации) и «Макси- 
мальную скорость» (получите 


покалить хижину), 


тырех режимов работы, нано- 
костюм обладает лекарствен- 
ными свойствами - на ходу 
лечит ваши болячки, восста- 
навливая уровень здоровья. 


Выбор оружия достаточно 
широк, но самое интересное 
в нем - возможность улуч- 
шать пушки. В зависимости 
от типа пушки, на нее можно 
подвесить лазерный (или оп- 
тический) прицел, фонарик, 
подствольный гранатомет и 
прочие приблуды, найденные 
на поле боя. 


Если воспринимать «Кризис», 
как рядовой шутер, в котором 
нужно просто бегать и стре- 
лять, игра действительно мо- 
жет показаться сложной. Ча- 
стая нехватка патронов, 
огромнейшее количество 
врагов, постоянный load-save 
до победного конца, слож- 


7 ные подмиссии, Даже танки в 
новятся кап- 


- таком случае 
сулой смерти 
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новок и всего делов. Места 
густого скопления корейцев 
можно обойти или же занять- 
ся зачисткой аккуратно, при- 
меняя невидимость и грана- 
ты. Те же танки станут отлич- 
ной находкой, если не ло- 
миться на них прямо в пекло, 
а стать на бугорок и обстре- 
лять ближайшие цели. Просто 
добавьте моск, как говорит- 
ся. Да, еще одно, противники 
не слишком смышлены - их 
действия очень легко пред- 
сказать. 


Рулить по острову 


Еще одна интересная особен- 
ность игры - управление 
транспортом. Если вы не хо- 
тите бегать по всему острову 
пешком, можно взять внедо- 
рожник и преодолеть рас- 
стояние в считанные секун- 
ды. Боевой транспорт, поми- 


но управлять железной ко- 
робкой. Интересно, что в ма- 
шинах разбиваются стекла, 
от них отлетают мелкие дета- 
ли, а это для шутера весьма и 
весьма зачетно. 
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Если бы $.Т.А.1.К.Е.В. вышел 
вовремя, он бы, пожалуй, 
стал тем, чем сейчас являет- 
ся Crysis. Игра немного опе- 
режает время в отношении 
графики, видеть максималь- 
ные возможности Cry-Engine 
может далеко не каждый, - 
это привилегия владельцев 
самых топовых железяк. Тем 
не менее, на средних (и мини- 
мальных} настройках игра за- 
пустится практически на лю- 
бом современном компьюте- 
ре. Геймплей назвать рево- 
люционным нельзя, но OH 
очень захватывает драйвом 
и атмосферой. Тут плещут 


игры. Так, остался глюк РагСту, 
когда бочка может убить лю- 
бого на своем пути. Еще одна 
непонятка - стены из жести 
для консервных банок. Танки 
с ловкостью фокусника валят 
деревья, но, упершись в такой 
ТОНКИЙ «заборчик», попадают 
в ступор и дальше не движут- 
ся. Кроме того, за ними можно 
спрятаться от любой пере- 
стрелки, что само по себе 
очень странно. Да и неясно, 
как на таком небольшом ос- 
тровке появилось СТОЛЬКО 
МНОГО корейцев, до зубов во- 
оруженных и укомплектован- 
ных техникой. Очень странно, 
знаете ли. Впрочем, их коли- 
чество сказалось на геймплее 
положительно. Плевать на ло- 
гику, - чем больше пушечного 
мяса, тем лучше. Такие здесь 
принципы. 
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з Биллом Ропером, после п ри 
тия лавочки создала ком 
анию Flagship Studio и об я 
ла о разработке Асю! 
RPG с уклоном в онлай 


Разработчик: 
Flagship Studios 
Издатель: «Новьій диск 


Рекомендуемые 
Ще, чтоб предположить, ге 
это. будет очередной «убий і 


Diablo»? Так, по крайней мере, 


FE д умалось многим. 


`Естественно и непременно 


никто не покушался на ста. 
уичка «Ди», и так задолбанно- 


о "дьябло-ранами» «хардкор- 
ных классиков» от ОИ. Ропер 
засел за продукт, который бы 


соответствовал  современ- 4 
ным принципам Hack and” 
Slash - куча шмота с градаци- | 


ями, игра в больших группах, 
акие-то «ИНСТЫ» ИЛИ „данжи», 
вриодические сезонные 


Ивенты, цепочки квестов. и. 
1очти все получилось, кроме | 
гого, что мир игры для онла ей 
неров не единый, а создается, 
на несколько человек, да! 
и особых «Подземелий драко- 
JOB» с супер-уникальными 

мобами нет. Так что игра npe- 
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fro т ли гадать на кофейной п 
о 13 6 классов - драчуны Страж 
я Войте, ь, нелюбящих марат 
Е ом руки в крови Демоноло 
б Техника, ‚а также диста! 


ее м | = 


рывный марафон по уни 
жению чудищ. Но начинается. 


не с этого. 


началу нужно выбрать од 


юнных бойцов Стрелка и 3 


‹линателя. ` Создатели игр 


сгруппировали их 


{ к примеру, оба vom Е 
_ клинатель и Демонолог) у! 


осятся K подвиду 


тов, а Охотники включе 


в себя Стрелков и Takata : 
Но по тактике ведения боя мне 


Fic эжется правильней разде» 
лять их так, как я предложил, | 
Итак, умелые фехтовальщикі 
| fae каких-то зеленых трубах, 
‘синих обломках стекла с руч 
ами и деревянных нога» 


арта - Страх и Воитель, 
личаются тем, что, как BCAKHI 

аладин, Страж имеет целы 
набор аур и может драться 


щитом (пал-чарджер всегда, 


З © 


ния стрелковых качеств. 


| РУМ персонажей в Dil), a Bow | 

тель - аналог Варвара Dil, - 

может держать по мечу 
в каждой руке. 


Что объединяет Демонолога 
_ И Техника, так это вызов су- 
ществ для борьбы на их сто- 


е. Демонолог зовет бесое : 


и демона, усиливая их разнь 


ми  скиллами 


(саммонер- 
друид - самый похожий класс | 


з Dil, а в WoW - есть похожий 


| Вы, а Техник мастерит 
_ летающих ботов-дроидов, от 


реливающих врагов элек: 


’  тричеством и всячески помо- 
_ 7 гающих в сражении. | 


релок по умолчанию стрезі 


| ляет, и все его скиллы напра- 
-влены на увеличение убой: 
ной силы, меткости, скоро- 
‘стрельности и прочие улучше- 


инатель же - тот же Стре- 


лок, только вместо пулемета 


него спеллы трех разный 
з ихий. В общем, чистой водні 


орсересс». 


При выборе профы игра за 
Be решит, с какой камерой 


вам играть по дефолту - от 
третьего лица или от первого. 


о первого играют все стрел- | 


_Ки, а от третьего - рубаки, но 


То play о ог not о play” 


SM EE 


д it: і рда, 
Е наго Lime И | і 
И Se 
ч т я 


м ик Р | 


ee ен 
ieee 


Cr Hk ый he pi Up Re 
Bre relies 


го играть! А о том, что че 


Е се легко переключается роз ет у мега-профи), ни за 6 | 
идел, писать особо не буду. | 


ликом мышки. | сов (когда играют люди бл 
3 — Ко знакомые с понятием « 
Сразу же стоит сказать, т т ирающий квест»), ни 3 
‘видимое поначалу преимуще- _20 часов (когда амазонк: 
‘ство стрелков перестает бы b с Lightning Fury медленно бе 
таковым по мере прохожде- жит, снося все и вся на свое! 
ния. С учетом того, что пушки пути). При этом речь идет об. 
стрелков (и фаерболы Kona - всех трех уровнях сложность 
Ha) наносят ущерб с расстоя-| | Могтаї, Nightmare и Ней. 
ния, да еще и по площади, Ka || 
этся, что они - мегарулят. На’ Если говорить о Hellgate: Lo 
самом деле оружие в игре хо- Чоп, то первый раз я проше 
рошо сбалансировано, и на’ игру (с целью разобрать 
Г аждого дальнобойщика най- | k ак OHO работаєт) примерно 


зобов зу; 
Pena epee 


ee св 


"Четьре параметра, которые 
ужно «прокачать», почти 
но соответствуют аналогам из 
Diablo. Но в отличие от старич: 
a Ди, здесь зачем-то была 


‘дется гарпун, да и мечи точно (за неделю, играя каждый’ вставлена репутация по стан: 2; 

так же могут «накрыть пло-| день часов по 4-5. То есть на иям подземки. Что дает «р е- pas 
. Единственный недо- сутки геймплея вы можете а», которую мы тщательно Е a ри 

статок меча - невысокая «ско- рассчитывать в любом слу бираем, выполняя квесть 

рострельность», особенно за- _ чае. И, прошу обратить вних | ателей станций, ятакин не 

метная, если учитывать шанс. мание, - это только на пер an. | iy 


знести крит при стрельбе из вом уровне сложности, 2 i , тар БЕХ 
автомата очередью. Но недо- | (которого идет второй - ана ‚в магаз! 
ок мощи оружия компен: - hor Nightmare, где уровни ma 
сируется более мощной бро - _ бов становятся от 28 и выше 
ей и возможностью носи b 3 бе 
- мега-рулез, еще и крає Учитывая то, что уровень пер 
зивый K TOMY же. || сане может превышать урое 
З (| ня убиваемых мобов 6c 
Ну да ладно. Выбрали мы про-| (чем на уровней 12 (навски 
¢ вссию, а дальше дело за ма і к ) - дальше экспа капится 
лым - придумать уникальное + е идет. Представьте, чт : 
4 исключительно буквенное имя Z можно месяц набирать 304 
персонажа (І0053г5!) и состро- Цим постепенно проход 
Гить себе мальчика или девс "Й | : се квесты. Такого я в онлай 
Ky по куче критериев: от цве а + овых Action-RPG (не брау- 
їкожи, бороды (у мужиков)  зерньіх) не видел давно. зависимости от пола и клас- 
| | Е і a . = можно если нажать 
і пирсинга (у теток) до ро | _ ба), доспех или куртку, на голо- г. 
телосложения. И вот, нако». "После прохождения Кошмар- ву - шлем, повязку или вооб- олені З Alt. 
‘Heu, вы входите в мир, и | ‘Horo уровня сложности, по- ‘ще «оптический прицел». Да’ - 3 
ас ждет настоящий Diablo. является возможность соз- еще остаєтся место для на- 
ать Нагісоге персонажа, ко»  плечников, наручей, перча 
торьій в случае смерти пере- TOK, пояса и (в онлайновой. 
Я ‘стает быть доступным для | М: Версии) - для баллончика, 
Первый Крестовый поход 4 “игры - он реально sie f \ающего общий окрас для ва 
| Есть мнение, что, пройдя игру | | его перса. Кроме того, перса 
“Ha «нормале» и «найтмаре», ложно «покрасить» в цвет лю | 
вы откроете режим игры’  бимой шмотки. 
| | «Элитный», где монстры - бь | | 
`В отличие от Diablo И: Lord ої  (стрее, сильнее и с всякими | Все эти вещи, впрочем, как и 
р estruction игра не проходит 5 М нокаторанії. Не знаю, м оружие, под которое выдел зе 
en HH 3a 4 yaca (как это 6biIBa~ з е дошел. Честно - очень: ^ ны Lind набора по два слот | 


Lape 


бубилках -тот же Lind є 
_ Ежели вы не meen a \ BE 
грать, но у вас в руках се с № углу экрана, и восстать | 
бразная "Дубинка радости = | aS мертвых на станции. 
смерть всему живому в ради К слову: нажать эту КНОП- 
рулеза. На себя можно пялитьй о свои 
апоги, штанишки или юбку (в бафь и дебафь и прочее 


и 4 х = “> Р - 
РРО ао ee бете поно в a ee pee аа Е Що. Ее, “= 2 
зась ційно» С Го НВ з ро кака ангора ж : eee ско ee ee ee вико =: 5 79 
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To play ог not to play 


ES ET aS ke oe RS РАВ ee ee УВО eer 


rile 


“частей у стоящих возле магі ага? | ЖЕ ве ‚ которого танже запущені 
rg зина «неписей» можно по рез | серия комиксов от Darkhors 
Г зпту собрать какие-то шм з a С omics и книги - увиде і 
| и (заветные Crafted ‘item: свет первая новелизация | 
ардкорных диаблоидо игры, а на носу еще две. | | 
подчас очень непи OXI З 4 
‘из них же, по выпадан a | История такова: в недалеком 
‘Из чертей рецептам можна! | 2038 году Лондон сокруша ої 
юпробовать что-то склепат силы Ада, и всевозможные 
демоны наводняют город» 
разрывая все живое на ча- 
ти. Город опустел. Й только. 
> |Тамплиерь, создавшие свои 
| отряды сил Света, укрылись 
в древних святынях и в лаби- 
о ринтах лондонского метро, 
’ противостоят окончательной, 
||. [обеде Зла над Добром. 


мі ножества вари антов 


ян 2 


| (зеленые), | 
пегендарные и уникаль 


действите ты но уникал 


сновак улучшениям шмо 
ожно также воспользова 
«Расширителем», и 

ределенную. ету noe ба 


се основные cooler 
- для оружия зто убой 
ная сила, для брони - показа» | 
эль армора. Стоит учитьі- 

вать, что вместе с повышен 


зба з оті 


ую } денежку - ый - Последний оплот Тамплие- 
ем этих свойств, повышают a діє ча а большие. баслиці 3 ров - станции метро Лондона 
и требования к персонажу. | 7 м Храм Тамплиеров, coenunes 
q ость, пу ншившись до преде- - В if ство. | ны порталами, куда нет хода | 
кете обнаружитій a | | Ччудищам из преисподней, | 
й таким образом они могут 
’перебрасывать значитель-| 
ные силы в те места, где може 
но приостановить глобальное 
Г торжение бесов и демонов. 4 
’Ведь не все еще потеряно — 
силы Зла только частично поз 
і учили доступ к Земле, и есть 
шанс вернуть планету к миру 
и спокойствию, отбив наше- 
| твие вражьих сил. К сожале- 
нию, Тамплиерам ан 
| далеко не все о том, как, за- 


Зы: 


Я ‚ при «наноулучшеним» ис З 
ользуются запчасти, на ко | 
раются все: | | 

аторы и ви 5 /влекшись разбором шмото 
ю 7 ‘Ha этом мега-развале, мы а 
Г или позабыли о сути игры. A 
"она, как вы понимаете, ес Г 
"Сюжет игры построен на со 5» 
’ственном сценарии компа- - 


————— eee 


з ПОВ р й о | amo по to рі Е 


га: Ту 


У величний урана кій 110% 


Майновий ее) 17 " 
РСетвнмогть временная: TF OR "а 


UP Mpa cee ІФ равны ітревуєтия enews ee fh Ppa Promenes | 7 y= 
шин . | 


о ші oP 
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Е? О abe и: 0 о тир em reba eres 


> OF жи кактради 1 над празужою 1m рак 

ять SPST Pe ere руно чордекетцюм лежілстека но нізм, - — ПЕК ‚=== - ——— 
костянок ROUSE | Е В виапкжекую 10 MPR, "св 
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стеюиайтА шини іс 
вт В урод ар нови ти періотни З уров 


L. © Bee qe — 

чу та лечу пе 

yt Taal 9 (Cer 
ee pe a ai eT 


ій ува: и бро станд а 
персонажей: главный бо 


«Уникальные» предметы. 
‚в па и впрямь уни» | 


чем и почему. Поэтому наш. | 
герой (или героиня), чтоб з. - 
воевать расположение ры- тун (который на этой и остали 
Царского ордена, будет долго. ных станциях будет дав: 
и иногда нудно зачищать це- почти все запирающие KBE 
лый улицы, дабы добраться, сть), медичка (восстанові | аг 
|до очередного носителя здоровье до максимума, а пі том текста из Queen вме е 
дрости, который приоткроет, этому - бесполезная тетя), | описания полезны 
завесу тайны. | торговец (говорящий совег войств. 
шенно узнаваемым голосої | 
Билла Ропера), кучка «прос © самый большой прикол 
NPC», а также терминал : ачинается, как только Mb 
устройство для перемещени : Е 
между другими такими ж 
| станциями из числа тех, на кс 
_ торых вы уже побывали. 


Гид по Лондону или залазим в ближайший 


подвал в приступе манч и 


| Далеко ходить не надо, и сра- || 
зу после того, как нас десанти-— 
в Лондон на одну из уз» 
ких улочек в районе легендар- || Е 
ного сквера (который вреаль- | 
ности выглядит совсем по-др - 
у), находится проводник - 
некий персонаж по имени 
Мурмур, объединяющий в 4 
бе нахальство Джека-Воробья 
я внешность героя аниме. 
лову: в оригинале парня 30 
гвут Murmur, что читается по: 
 русски примерно как «„Мёмё» т. 
означает «тихий шепот», так 
о Мурмур по сути «Шептун». | 


 безногий мальчик, которо 
нужен протез. Мальчика | 
3 ‘| Byt... Нет, не угадали - Джо, | 
Мурмур и расскажет нам, куда! не Вирт (Wirt). Да, Виртом зва 
идти, и, когда вы запутаетесь з) | (лиодноногого мальчугана, ко- 
хитросплетениях квестов или (торьій жил в Тристраме в пер- | 
обнаружите  несогласова + вой «Диабло», а во второй — 
ность в действиях русификато-| лежал в левом нижнем уг У 4 
poe карты и диалогов, подска-| (уничтоженного поселения в’ Значительные косяки в пере»! 
жет, что же ‘OT вас требуется, | з де трупа, из которого зта| воде мною были замечены, 
Открыв миникарту (Таб), мы’ самая нога выпадала. Дума- как я сказал, в несоответ- 
обнаруживаем, что Мурмур не! ‘ешь: эх, недотянули в шутку! ствии названий станций ме- 
о «мурмуркаєт», а впер З t юр BOT стоит вам выполн т тро в квестах и по карте 1e- 
нас и правда ждет сирене- В. вест и дать пареньку ногу, т тро (кнопка «М») - „Бишопс- 
вый восклицательный знак ‚ как он решается сделаться — корт» изПишопе-коурт» еще , 
Который говорит, что какая-то (вашим оруженосцем, и п куда ни шло, но когда 
гпись» хочет дать нам кл і бираєт подходящее для ор} Мурмур талдычит «От- 
Г Верой квест. Квест - не кве і зженосца имя - Уорт (Wart). | (пр авляйся в Храм», по- 
о на первой же станции, куда. Я дразумевая станцию 
вь попадете спустя минуту, Приколов по ходу будет хва-" Темпл» - это уже д 
вас будет ждать старый зна O- (тать: тут вам и peBepaHchl жестко. И. ‘еще: = 


то не только переводчики 
о и сами разрабы пытали Ch 
риколоться: квестовые мо 
з зовутся не иначе как, на 
ример, Биг Бен или Крова- 
зая Мери. 


- 


То ріау or not to pray: 
Cy 


‘переводильщики» явно HE “лога пушки с «Дихлофосо и ‚ себе на базу; аналог Do 
подумали о том, как на серве- (а в другом месте надо прой- | mination, когда вам надо зах 
же будут торговаться облада- по коридору в полной тем: ватить точки, обозначенны 


- гели игры с разными язы (мини-карта выручает) лажками; игру, когда вам 
З ми перевода. Что скаже найти «Кипяток», который i надо провести трех стрелко в 
є рранцузу «Токсический па тоит поместить в контей. Г одного огнеметчика до кон 
5 таш бушующего пламенног ер. Радости добавляю т ца улицы и завалить жирного 


и особые квесты - путеше- | монстра; игра «Попади + 
ствие по внутреннему миру 5 пектрала» (стрелять нужнс 
в. одного из бойцов, лазан е Г ракетами). А также еще 4 
tr ю внутренностям Спектрал а других, к которым можно пра 
и набор мини- “ee a ky овокупить необычные ке 

4 ae сть: (почти інреню З 
іс Одна из мини- игр доступн в Включить пушки на месте ты 
‘постоянно: на экране, в пра» | сячелетней битвы, оживить 
вом нижнем углу изобра m | pec ток Тамплиеров, догнать 
| ны три иконки с числами зи хника, который начинает 
в, аждая из иконок обознача рапать сразу после выдачи 
_ ет какое-то действие, кот 
is з0е необходимо провернуть, 


а», написанный, к слое 


К счастью, такая 


Bo славу великого 
_ Манчинского Бога! 


ра число = сколько раз 
=: ужно сделать. Действия мо 
ое | “> Гут быть трех типові. ‘приня 
Итак, мы с пушкой в руках астие в нанесении одног 
выходим на улицу, рубим видов С пу 
1 всех в капусту и выполняем чить по хлебалу, или наоб 
немудрящие квесты типа’ рот - дать кому-то в рылы q 
"Исследовать...»" (npespa- є помощью какой-то пушки) ! Передвигаясь по  улицамії 
щающийся в «Прорваться B ‘поднять что-то, дропну |, | Ки подвалам, мы сражаемся | 
Разлом», а потом в «Найти с моба (модификатор, ору? | с мобами всех мастей. Неко»| 
. Дядю Васю» и в "вернутьсій кие, броню), убить монстров торые из них возникают Gy) 
- на базу»), «Убить такого-то», K какого-то типа івсе типь по д. ‘Квально из воздуха и атаку от | 


"Собрать такие-то npeamed | писаны, так что понять, что | KorTAMM и зубами, некото-| 
bly, «Засунуть такую-то 4 делать, труда не составит) “рые - стоят и ждут вас, ага) 
Ку в вот этот контейнер» 2 A г: или завершить любой квес уясь только когда их коснется | 
1 ї.п. Некоторое разнообрази После того, как вы выполнит Круг вашего присутствия (ли- | 
привносят именно такие в . fe е условия, следующий др й _ ния, очерчивающая зону, вну- 
щи, как использование ка- Из монстра будет сопровожя | три которой вас видно и 
їких-то предметов для "рай  даться выпадением шмотки’ т слышно). Отдельные мобы 
движения по сюжету. Наприй ‚ не хуже «Улучшенной» - работают группами, рас 
мер, в одном месте нам a сть зеленой. 3 ливая вас мистическими сна - 
предстоит расчистить ули 1 if З С ядами, а некоторые - един 
от каких-то полипов, чтоб’ Другие мини-игры встречаю г - | личники, притом А 
п рорваться к выходу, и де: ся по сюжету в виде квесто З E 
лать зто нужно исключитель і Й ых: аналог СТЕ, когда вам a сть монстры воздушные, на- | 
но ‚с помощью адского аназ | Bano захватить книгу и отнех | земнье и подземные. Выбор 
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| Переводчики не долго думали, как | 
| мы некоторые английские. 
примеру, классический _ 


названия. К 
и культовый Railgun стал обыкно- 
| венным Рельсовым пистолетом. 


богатый, а кун каций вра» 
[ros еще больше: как и в пра- 
родительской Diablo, co вре | 
_менем начинают встречаться | 
"старые знакомые», только 2 | 
повыше уровнем, поб ыстрее, 
посильнее, причем другого. 
‘цвета, размера и с другим. 
| выражением на лице - с еще 
"более жадным до вашей кро a 
BH видом. Е 


алево... 


Мал по малу 


Графика, прямо скажем, на 
Уровне вчерашнего дня. Кри- 
воватенькиє монстры (но) | 
симпатичные), не самая | 
удачная анимация персона» 
| ей, даже локации - и те од» 
‘нообразные. Как и в Diablo № 
‘локации генерятся каждый| | 
раз по-новому, и еще на вхо». 
"де в очередной портал уже’ 
знаешь, что тебя ждет — 
стандартный «Бульвар запу- 
 стения», «Мрачные подвалы» 
"или что-то еще. Набор типов. 
‘локаций беден - штук 8-10. 
"OT силы, плюс несколько спе» 
‘циальных (внутренности, 
Б ританский музей, Разломы, _ 
АД и еще с десяток прочих). 
| Пройдя одну локацию, пони» 1 
`маешь их строение, B 
‘остальных подобных сні 
У. ке не заблудишься. В тун- 4 
нелях бежим чаше всего | 
вниз и направо, в залах З 
‘поднимаемся на второй’ 
‘Этаж, на складах - все вре-. 


ниевой 


| молниями. 


пе 
ре 


TEN, 


: 
= 
te 
$ 
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ИУ ca a 


ра нні 


мя налево и прямо, прямо Й! | 


|: Визуальных эффектов добав 4 
у ляет Win Vista, а точнее 0Х10.. 
В DX9 же все смотрится ка к. 
тот же старый добрый Do- 
‘om 3 - не лучше. При этом. 
a мгра до сих пор, до 6-го патча, 
‘продолжает тормозить да е | 
"на современнейших маши- 
Wax - че-то с оптимизацией 
8 у создателей не зводила 
До первого патча в мес 
И где собирались И: 
; -там, начинался Ag: осно 
“HO тип атаки этих грозні 
парней - молнии, и именні 
_ В этом эффекте и скрыта вс 
основная лажа; игра пра тис > 
oe останавливалась. При’ 
фани в минимуме "Р 
ила бодрее, но в открыты 
алах и на улицах, когда вме- || 
ве покурить собиралось де 
г. полтора мобов с мол 
атакой, 
(край. Первый патч частич 
решил трабл, но окончатель» 
* он не решен до сих nop. 
Особенно весело Технику = 
«ударник» это, 
дрон, атакующий теми же 


его основной 


Заповедь 


|Девелоперам, а особенно | 
‘художникам и дизайнерам | 
‘уровней, удалось о кій 
кок атм ко - ни 


То о ріау or not to play 


МИ. оби и боссы атакуют "і 
и уничтожаются необычным спосо- © 


бом. Этого обитателя Тауэра надо | 


обстрелять из пушек, уменьшить, 
и только потом его можно ры 


мир Dark ат: | 
мрачный антураж, те | 
кислотные цвета отделки об 
Г. ундирования воинов (Пе 

‘ладины - красавчики!), и , 
A ереснье пушки (гарпу 
‘Brappling hook, например 
разнообразные и все-таки 
при всем примитивизме: 
довольно интересные и ра: 
З нообразнье монстры... Все 
Это создает «Мир. на грец 


наступал 


Му в НИ оо темного 
‘ского фентези. Респект 
Новым Годом, мистер Ропе 


ies. Пока готовился номер 
Вышел патч 0.7, в который? | 
'вмазали» Стоунхендж. Хм. | й 
PSS. Где Коровь? Ко-о-о-оро 5 
_0-о-овы! Му-му! Вы где? Hore 
"Варта (Уорта) 1 шт. - ect 
(Комплект порталов 1 шт. = 
есть! Наногорн для сливан я | 
редметов - есть! Проходи! и. 
Игру, суем все в нано-хрень 

жмем кнопку... Где коро р 
вы??? Ропер! Верни коров! | 
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| Аркадный симулятор 


Разработчик: 
EA Black Вох 


| Издатель: EA Games 


| Локализатор: 
| “Софтпром» 


"Системные требования: | 
роцессор: 2,0 Го 
Двухъядерный) 
ЮОперативка: 1024 Мб 
Видео: 256 Мб 


То play or пої їо play 
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равду говорю - нас об- | 
пр ен Готовя превью - 

NFS ProStreet, казалось, что © 
| одиннадцатая часть знаме- | 
` нитой серии станет лучшей : 
из всего, что нам довелось | 
| видеть в жанре racing. | 
Серьезная на вид система | 
-" лей спальных районов, - их и 
- моральные принципы выше | 


повреждений, обворожи- 
тельная графика, иллюзия 


легального рейсинга и зао- ee 
блачные скорости. Безуслов- | 
| но, этого не отнять у десятой || 


«Жажды скорости», в видео- 


| роликах и на предрелиз- 


ных скриншотах игра смотре- 


` лось весьма привлекатель- : 
| но. В реале дела обстоят нес- | 
| колько иначе и не в лучшую | 
| для NFS сторону. 


' Welcome to race 


weekend 


Долой ночной город, заигры- | 
вания с копами и весь этот © 


босяцкий эпатаж. Крутые 


перцы, которые действитель- | 


виші ав | 
1 
1 


но что-то могут и спо- 


особньо доказать это 
‚ на трассе не прием- 


лют гонок по город- 


‚ ским дорогам. Они не 


станут рисковать жизнями 
других водителей и уж тем 
более не нарушат сон жите- | 


зб 
_ 
этого. Но где же дать волю _ 
накопившемуся адренали- | 
ну? Известно где - на легаль- | 
ных (естественно, все отно- 
сительно) сборищах рейсе- | 
ров, бездушных трассах, ста- | 
дионах и полигонах. Офи- 
циально это называется race — 
weekend. 


ну НУ 


Интересное дело! Сначала ЕА 
Віаск Вох заманила нас ро- 
мантикой ночного стритрей- 
синга, атеперь противоречит 
себе, мол, зто плохо и так 
нельзя. Ну и пускай противо- | 
речит, ведь, так или иначе, 
изменения к лучшему. Ноч- 


чі пеню Ичня 


PS SE Й на 
А 


нон 


{даи днев- 
HOH) город 
предыду-_ 


щих 


ча- 


стей уже 


но 


долбал. 
такие 


meee ee de 
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Serre ee 


порядоч- | 


за- 


ре 
али- 
стичная | 
графика 


и правиль | 


ное управ- 
лениє от Ме- 


ed for Speed 
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мы ждали очень долго, начи- | раются пожечь резину и пого- | лать самый эффективный aB- HF Дежавю | 
= | ная с выхода шестой части. нять на время на специальных томобиль уже активно обсуж- | Пра-пра-пра-прадедуш- 


сборищах, где они участвуют в дают на многих фан-сайтах и 
Естественно,  возвращения нескольких типах соревнова- форумах, выкладывая так на- 
\ NFS У: Porsche Unleashed не ний. Выглядит это весьма зре- зываемые Blueprint - гото- tea 
` ожидалось, мы же реалисты = лищно. вые варианты доработки ав- ГАИТСЯ Need for Speed. | 
\ имыслим реальными мерка- томобиля. Такое нововведе- В ве Ее Ее 
ми. Но вот уход от уличного | Одной женей ние одновременно и хорошо, | MOM ее Ya- 
стритрейсинга - новость спиной на четырех и плохо сказывается на гейм- | сти. «Старичкам» гаран- і 
хорошая. Отныне мы водительских креслах плее. С одной стороны, маши- Ш 5 Е: 
принимаем участие ны для драга, дрифта и коль- ] нога ва. в | 
3 і =: | SQHHOE именно С этом. | 
только в легаль- Если раньше мы могли прой- цевых гонок давно нужно бы- | З М 
ных гонках. ти драг (Drag), дрифт (Drift) ло разделить. А с другой - те- і | мером вед ВОНИ БИЄЮ | 
Сюжет ба- | и кольцевые гонки (Grip) на перь нужно зарабатывать № | 15333195 ие 
нален и не- одном и том же автомобиле, в четыре раза больше денег В el Saale оо ев Го | 
изменен то теперь для каждого типа и тратить в четыре раза боль- | ма повреждения, реє- | 
уже давно: гонок нужно специальное ав- ше времени, чтобы сделать | | монт автомобиля и его. 
наша цель - то. У драгстеров на ведущих четыре полноценных автомо- № 
| подняться по колесах стоит резина боль- биля. Причем для этого иног- | 
_ карьерной лестни- шого профиля, а вместо аэро- да придется проходить одни 
це и стать королем ле- динамичного обвеса и подве- и те же Race weekend no нес- | 
гальных гонок. Стоит от- | ски на него лучше установить | колько раз к ряду, несмотря № (3233 33 3145 1309-78 В 
метить, на первый взгляд баллоны с закисью азота. на то, что большинство из них | Ссленных выше соста- | 
| эта несложная задача под си- Машины для кольцевых го- пропускает нас дальше после | | вАляюЮщих построен гейм- | 
ПО лу не каждому - вытерпеть нок (Grip) напротив должны победы лишь в половине за- М (11070 31530302 oe ler 
Е = > столь долгую карьеру смогут обладать хорошей динами- ездов. Еще неясно, зачем | 
у лишь заядлые фанаты или кой и подвеской, чтобы от- нужны разные автомобили 
| очень терпеливые любители лично шлифовать поверх- для кольцевых гонок и для со- | 
гонок, Карьера очень длинная ность гоночного трека. Для ревнований «Ha скорость» — 
и состоит из нескольких боль- | дрифта подойдут далеко не NO сути, в них делается одно № kes была столь интерес- | 
ших этапов, каждый из кото- все автомобили - в автосало- и тоже, а значит, автомобили | ная, сбалансированная и 
рых включает в себя огром- не придется выбирать из будут улучаться по одному захватывающая карьера. | 
| нейшее количество «гоночных списка избранных» Speed принципу. Вопросов много - ‘Такая же она и здесь, | 
| дней» (они же - race weekend). Challenge (война за ско-  ответов мало. Уверен, что че- № 
Да, теперь серии соревнова- рость), четвертый тип сорев- тыре крутые тачки в гараже } 
ний называются вполне на- нований, также по-своему нужны далеко не в качестве 
глядным race weekend с наме- требователен к характери- | первой необходимости рей- і 
ком на реалистичность. Каж- | стикам автомобиля. Что cepa. Известное дело - нам М 9/0 ее я ау 
4 но, чтобы ее пройти. 
he 


| KOM (или пра-пра-пра-. 
Ей] 
-|пра-праотцом) прихо- = 


модернизация. Не пове- 
| рите, но с тех NOP ниче- 
го не изменилось и 


TOA на то, что это разные _ 
| BO всех отношениях. 
‘игры, именно в Hish Sta- 


— 


|особого азарта вносит 
необходимость ремонта 
2 авто, но Уж как-то CAMLU- | 


дые выходные Гонщики соби- именно улучшать и как сде- очень нравится тюнить маши- 


Р бо марли аль я пі а а щщг 
— ый они од 


Р, ж 
ane 


гие тг 


= 


ij нь в NFS и именно это являєт- = 
Е 


ся главной причиной обшир- 
ного автопарка. 


| Болезнь рейсера, 
серьезная и заразная 


| Кстати о тюнинге. ProStreet от- 

дает в наше распоряжение до- | 
работанную систему авто- _ 
| скульптора, что позволяет _ 


создавать действительно уни- 


| кальные внешне автомобили. 


р о ea a mee о 


лю МЕ ЗА: м 


рять и сужать, что якобы влия- | 
ет на динамику автомобиля. — 
Для пущей правдоподобности т 
в гараже имеется азродина- ~ 


мическая труба, в которой, 


при желании, можно «продуть» р 


машину. В соседней комна- 


те - возможность ручной на- _ 


стройки авто. Ничего особен- 
ного — баланс тормозов, соот- 
ношения передаточных чисел 


все как-то по-детски: чуть 
больше, чуть меньше, да 
и все), настройка закиси азо- 
чі та и двигателя. Насколько 


влияет на поведение авто _ 


его динамика, выяснить 
не удалось, потому что 


‚ чество элементов, 
‚ можно заменить - невелико. _ 


‚ тельно меняют его характери- 
_ стики, По крайней мере, мож- _ 
_ но сбалансировать ускорение | 


если разница между стоком | 
и дорогим обвесом и есть, то. 
она ничтожно мала. А вот руч- 
ные настройки авто действи- 


автомобиля и его максималь- 
| ную скорость. Есть возмож- 
ность установить готовые на- 
| боры внутреннего тюнинга, 


ie: 


ою, 


HHA, 


aca 


poe я 


- ствительно 
- да. Но вот как пояснить нор- 


самостоятельно заменить вы- | 
°_ хлоп, воздушный фильтр, тор- | 
Установленные обвесы, спой- | | 
лера и ковши можно расши- | 


мозные колодки и прочее. Что | 


касается внешнего тюнинга - ; 
теперь можно создавать дей- | 


ствительно уникальные тачки, 


а ведь именно этого нам и хо- | ; 
телось. Жаль только, что коли" | 


которые | і 


К примеру, нельзя менять 4 З 


тику и зеркала. Зато можно | 


_ поменять водительское сиде- | 
- нье, что, несомненно, придаст З 
— крутости. 
(впрочем, какие числа, здесь — 
_ Машинки и разбивацца 


| Все же самым главным новше- | 


- - ством стала система повреж- i 
- дений. Та невже? Теперь мож- | 
оно в считанные секунды пре- _ 


_ вратить машину стоимостью в | 


несколько сотен тысяч долла- } 
ров в металлолом, который не 

возьмут даже в пункте приема 
металла. Правда, и здесь мы 
получаем очередную порцию 
пыли в глаза. Автомобили дей- 
повреждаются, 


мальным людям такие явле- 
как безболезненное 
столкновения со столбом на 
скорости 200-250 км/ч. В ре- 
альной жизни машина дальше 
не смогла бы ехать как мини- 


MyM потому, что ее водитель | 
не выжил - пришлось бы ме- >=. 


нять его и еще полмашины. 
Здесь же немного гнется ка- 
пот, разбиваются стекла и.. 
и все. В большинстве случаев 
столкновения даже не сказы- 
ваются на внутренностях ав- 
то. Даже после лобовых стол- | 
кновений на бешеной скоро- | 
сти машина преспокойно мо- 
жет продолжить движение по | 
треку и, с хорошим рулевым, | 
финишировать первой. Ну ку- 
да это годится? Правда, кроме | 
мелких и средних, здесь есть 
критичные (Totaled) повреж- 
дения, после которых машина 
просто не поедет дальше. Но 
самое интересное то, что та- 


3 жизни. 


кое повреждение можно полу- 
чить всего лишь за один кувы- 
| рок авто на дороге, даже если 
машина не погнет крышу 
фи приземлится на колеса, 


’ дальше она не поедет. Удиви- 


| тельно и то, что о Total Damage 
игра узнает загодя, еще до то- 
го, как машина де яствительно 
его получит. Чудеса-чудеса-не- 
бывальщина-да-и-только! 


Баланс между 
реальностью и тем, 
что попроще 


Underground, Most Wanted, 
Carbon, - игры одной точки 
опоры. В них мы управляли не 
четырьмя колесами, а одним 
комочком, который движется 
и поворачивает, не думая 
о тормозах и прочих мелочах 
Осмелюсь заявить, 
что в ProStreet точек опоры 
| как минимум две. Чувствует- 
ся огромная разница между 
передним и задним приво- 
| дом. После первого же то- 


нем есть шанс научиться про- 


_ ходить повороты, просто отпу- 


стив газ - машина при этом 
становится более маневрен- 
ной, а скорость теряется не 
сильно. Но так пройти можно 
далеко не все повороты. 


Изменения в лучшую сторону 
коснулись не только управле- 
ния в целом, но и управления 
в каждом типе гонок в частно- 
сти. Так, в драге теперь можно 
поставить заднеприводный 


автомобиль «на дыбы», что до 
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| тального повреждения авто _ 


| задумываешься о такой важ- 


| ной педали, как тормоз, при | 
°— кновшеству после Carbon 


чем не только на уров не слож- 
ности Кіпр. Правда, со време- 


этого можно было увидеть 
лишь по телевизору. А перед 
началом 402-метрового состя- 
зания можно прогреть резину. 


Такая веселая мини-игра, по- | 
началу забавляєт, но вскоре - 
быстро надоедает, да и разни- | 
_ жерульигра воспринимаєт не- Й 
_ адекватно, но шаги в сторону В 
-_ пятой части заметны, а это хо- 
Очки начисляются за скорость | | ES 
и время заноса. Никаких MHO- © 
_ жителей и прочих аркадных — 
глупостей нет. Это, пожалуй, | 
_ наиболее реалистично прора- | 
°— ботанный (в плане управле- fe 
ния) режим, но привыкнуть | 


ць особой между холодной 


и прогретой резиной не видно. — 


Дрифт теперь выглядит иначе. 


re. 


ож ae вою ня 


наконец, кольцевые режи- 
мы — Grip и Speed Challenge. 
В них все сделано так хорошо, 
как это могли сделать специа- 
листы 


которым сказали: «Пацаны, | 


сделайте симулятор!. Именно 
здесь мы прочувствуем на де- 
ле, что такое скорость. Именно 
здесь действительно выходит 
адреналин, когда ты намерен- 
но тормозишь перед самым 
поворотом, чтобы получить 
весь драйв, обойти всех и по- 
сле вырваться вперед. Стран- 
но, но на дороге ненавязчиво 
красуется линия идеальной 
траектории, подсказывающая 
как ехать и где тормозить. 


о Косчастью, ее можно отклю- 


чить. Полноценным автоси- 
мом этот МЕ$ не назовешь, да- 


рошо. 


Приятная симпатичность 


‚ Традиционно для NFS нас 


встречает огромнейший авто- 


_ парк из спортивных машин | 
.- всех поколений (включая по- | 
_ и Underground - нелегко. Ну и, 
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скул-карь). То, что автомоби- 


ли не разделены по классам - 
только плюс. Известно, что на 
встречах рейсеров и «Жигу- 
левская копейка» может дать 
фору Subaru Impreza, здесь 
все равны, крутость тачки за- 
висит лишь OT єе начинки. Все 


автомобили выглядят безу- 
| пречно. И не важно, дорабо- 


танный ли перед нами движок 
или новый (такие подробно- 
сти, в конце концов, мало но- 
го интересуют), - графика хо- 
роша и реалистична, как нам 
и обещали. Жаль только, что 
разбиваются машины только 
так, как придумали за нас 
разработчики. Чуток гнется 
то, разбивается то, отлетает 
то - и все. Внешних деталей, 
особенно деформирующихся, 
на самом деле не так уж мно- 


го, как может показаться по 
| картинкам, 


| Отдельного внимания заслу- 
| живает закулисная суета 
| геймплея. Игровая зкономи- 
ка продумана толково - ниче- 


го лишнего поначалу не по- 


| зволишь, стараешься не ца- 


рапать машину и ездить акку- 
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ратно, иногда несколько раз 
проходишь один и тот же 
трек. Но, как это бывает 
в жизни, на учебе, работе, 
здесь со временем привыка- 
ешь к условиям и становишь- 
ся наглее, зная, как обойти 
формальности. Так, на одной 
разбитой машине без особо- 
го напряга можно пройти 
весь race weekend. А при по- 
путно ветре достаточно прой- 
ти лишь половину - и откро- 
ются следующие заезды/де- 
тали/автомобили. Ремонт ма- 
шинь не всегда зффективен, 
а вот его стоимость не соиз- 
мерима с наградами за поб- 
еду - того и гляди будешь от- 
давать всю зарплату автосле- 
сарю. После тотального деме- 
джа тачку можно починить 
только маркером (да, они 
остались - как и раньше за 
хорошую работу мы получаем 
бонусы), поэтому лучше их 
просто так не расходовать. 
Традиционно для NFS к концу 
игры у вас все есть и деньги 
девать некуда - даже ремонт 
не особо дорогое удоволь- 
ствие по сравнению с полу- 
чаемой прибылью. 


LAPTIME: 
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Признаюсь, я немного разо- 
чаровался в Need for Speed | 
ProStreet. Он не такой, каким | 
его хотелось бы видеть. За- 
точенное под консоли меню 
страшно неудобное и оста- 
вляет неприятное ощущение 
от игры, система поврежде- 


ний на деле оказалась всего 


лишь «зазывалочкой для на- 
ивных». Реализм, конечно, 
улучшился, но до должного | 
уровня ему еще далеко, игра » 
слишком длинная и начинает } 
надоедать уже после первой | 
половины. Но что-то все рав- | 
но заставило поставить ее | 
на работе, дома и устано- 
вить на ноутбук. Что-то, что 
заставляет преодолеть все 
негативные моменты и за- 
быть про них. Быть может | 

это дух предыдущих игр се- 1 

рии, по которым так скуча- a 
ешь? Или надпись Need for 
Speed на коробке? Так или 
иначе, игра хороша и ее сто- 
ит попробовать всем, кто 
„в теме». 
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ема стритрейсинга в по- 
| котрим время набрала 
небывалые обороты и попу- 
лярность. И, как это обычно 
бывает, успела порядком под- 


надоесть. Свидетельство тому /- 
- отступивший в сторону ко- б 
роль жанра, Need for Speed. — 
Последний ProStreet ничего 2 
= мобили просто так не выйдет, 
є» для этого нужно выиграть та: 


общего с уличными гонками 
не имеет. Оно и к лучшему, по- 
думала Juice Games и заткну- 


ладырув жанретасіпе. Адыра «, Причем просто финиширо- = 


© Затыкая дыры в 


Здесь же предлагают нес- 
колько иной подход. Отныне 
мы не тратим деньги на ре- 


геймплея перенесен на вто- = 
рой план. Тюнинговать авто- | 


кую возможность в гонке. 


ведь знатная оказалась, и как \% вать с хорошим результатом 


вовремя Juiced 2 вышла на 


рынок. Быть может, именно _ 


временному кризису в дан- 
ном поджанре игра и обязана 


| столь большому успеху. 


Воспоминания об 


Первая часть игры с сочным 
названием не блистала изы- 
сканной графикой и даже 
сколько-нибудь примечатель- 
ным геймплеем - все было 


і уж слишком аркадным и не- 
є затейливым. Никакого азар- 


та, карьера предсказуема и 
неинтересна - скукота, да и 


только. 


недостаточно, - сценаристы 


изощрялись, как могли, Гейм- 


7. 
> 


Є 


плей разнообразили до не-, 


возможного: чтобь пройти 
задание, придется как следу- 


ет поизвращаться; к примеру, " 


в дрифте нужно набирать 
определенное количество оч- 
ков, или словно в фильме 
«Скорость», не снижая скоро- 


сти ниже определенной or М 


метки, проехать всю трассу. 
Для большего азарта перед 
стартом можно ставить став- 
ки. Если выиграешь - забе- 
решь приз и то, что поставил 
оппонент. Если нет - попро- 
щаешься со всем. Это как ло- 


\ 


терея, в которой победа 3a- 
висит лишь от вас. Азарт по- 
стоянно подогревается и во 
время игры. Прохождение по- 
воротов в дрифте добавляет 
заветный азот. Но в целом 
геймплей как был аркадным 
и посредственным, таким он 
и остался. Как ни пытались в 
Juiced Games разнообразить 
стритрейсинговую тусовку, 
получилось так же, как у 
всех, не лучше и не хуже. 


Свет мой зеркальце 
скажи 


Стоит подчеркнуть персона- з 5/ 


лизацию ‘игрока в Juiced 2. 
Карьера начинаєтся с гене- 
рации персонажа, после чего 
результаты каждой гонки за- 
писываются в так\называ- 
емую ОМА System. Эта. систе- 
ма хранит инфу о стиле ва- 
шей езды и засчитывает очки 
за высший класс. Увы, систе- 
ма работает не совершенно - 
самый крутой мегаводила по 
реитинку вполне может сдать 
позиции аматору. ОМА пыта- 
ется формализовать то, что, в 


із т лавр овен З 
x Mine 


принципе, очень сложно по- 
яснить логически. К примеру, 
каким таким образом систе- 
ма может узнать, насколько 
красиво пройден поворот или 
как чисто проходятся изгибь! 
трека. В общем, непонятно, 
зачем сие новшество нужно, 
но определенно ясно, что си- 
стему еще нужно доработать. 


NFS Underground 3 


Атмосфера уличных 
очень напоминает таковую в 
Underground, SRS и совсем 
немного в первом Juiced. Все 
как в старые добрые време- 


гонок 


на: есть гонки на улицах, сим- 
патичные девчонки, яркие ог- 
ни и затюненые автомобили. 
Все ярко и красиво, можно да- 
же сказать, зрелищно. Но яв- 
но чего-то не хватает. Запча- 
стей для тюнинга в гараже 
ничтожно мало, автомобили 
друг от друга почти ничем не 
отличаются, игра в «ставки» не 
придает должного азарта 
| игроку, нуа сам геимплей нас- 
кучивает после первых же ус- 
пешно пройденных трасс. 
ja столь депрессивных 

з ий в том, что все это 

уже давным-давно видели 

и не один раз. Тоже самое ви- 
деть вновь скучно и неинте- 
ресно, увы. Останутся здесь 


скан 


a 


надолго лишь настоящие гон- 
щики, и то, при условии, что их 
не смутит аркадность проис- 
ходящего. А она имеет место 
быть, при том в немалых коли- 
чествах - управление автомо- 
билями иначе как скольжени- 
ем мыла на льду не назовешь. 


Ситуацию немного скрашива- 
ет тюнинг. Несмотря на малое 
количество запчастей, все же 
доводить до ума автомобиль 
очень интересно. Да, процесс 
доводки болида занимает не- 
мало времени, но поверьте - 
оно того стоит. Кроме того, что 
машина с каждым разом ста- 
новится все быстрее и мо- 
щнее, она порадует водителя 
и своей внешностью. До au- 
tosculpt местному гаражу еще 
далековато, но создать нечто 
неповторимое и уникальное 
вполне можно. Обвесы, кра- 
ска, диски, винилы - этого до- 
статочно. 


Графика хотя и отстает от со- 
временности, смотрится сим- 
патично. Лицензированные 
автомобили выглядят велико- 
лепно. Здесь вы встретите не 
только BMW M3, VW Golf GTi, 
Mitsubishi EVO Х и прочих лю- 
бимчиков европейского рын- 
ка. В игре предоставлено 
множество концепт- и супер- 


а также классика 
драг-рейсинга - американ- 
ские мускул-карь 60-70 гг. В 
целом автопарк очень напо- 
минает таковой в NFS Carbon 
и ProStreet. А если быть сов- 
сем честным - Juiced 2 пол- 
ностью повторяєт зту игру и 
просто пытается завуалиро- 
вать зто за якобь изменен- 
ным геймплеем. 


каров, 
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Очередная стритрейсинговая 
аркада ничем особенньм не- 
примечательна и определен- 
но требует доработки. Систе- 
ма ОМА, поведение машин оп- 
понентов, недо-тюнинг, непо- 
нятки в меню и странности в 
карьере... Ничего из вышепе- 
речисленного не доведено до 
ума. Все это нужно дорабаты- 
вать и приводить в порядок, 
которого в игре, увы, нет. Тем 
не менее, игра уже почти 
вплотную приблизилась к Ме- 
ed for Speed. А это, знаете ли, 
не очень легко. Да и любите- 
лям уличных гонок в связи с 
приходом  полу-симулятора 
ProStreet о стритрейсинге на 
некоторое время придется за- 
быть. Забыть о нем в интер- 
претации NFS. Но кто мешает 
гонять в Juiced 27! 
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| Американская история Х 


мая криминальность не | 


- такого уж и шокирующего сю- 


ас са 


й : Кейн должен вернуть банде 


жета отдаленно перекликаєт- | 


_тарантиновским филь- - 
Бешеные. Псы»; К тому _ я 
| _ Свод законов 
клинической психиатрии: | 


_ же из разных. блокбастеров 


авторы не самым плохим об- | 


разом понавырезали остры- _ 


ми ножницами и отсканиро- | 
вали целую охапку «дежавю- | 


шШных» сцен и поворотов. 


Гражданин Кейн от безысход- 
ности становится членом пре- 
ступной организации The7. Во 
3 время смертельного провала 


последней ‘операции, «счаст- | 
ES ливчик» Кэйн «накивав п'ята- 
і ми» є брюликами. и всё было — 


бы хэппиэндисто, но его повя- 


в зал суда. Судьи неумолимы и 


„Казнить нельзя помиловать». 


По пути к «казнительной» точ- | 


ке машину атакуют. Выясня- 
ется, что. «Семерка» живее 
всех живых. Кейн приобрета- 


ет красиво сломанный. при- - 
кладом клюв, а его не очень- — 


то и случайный попутчик Линч 
(в припадке шизы якобы об- 
нулил свою жену) помогает 
ему выйти из передряги без 
лишних дырок. 


ние - 
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= украденное. Для пущей убе- 
‚ дительности его жену и дочь 
- берут в заложники, а в ком- 


паньонь! торжественно 'вру- 
чают ему буяна Линча. _ 


поправка Кэйна/Линча 


Именно побег и стал отправ- 
ной точкой для Ея 
длиной 81 ‘миссий. | 


Главная цель - сначала пом- | 


ски заветного чемоданчика, 
ради. которого братва лезет 
в банк (неплохая миссия). За- 


_ тем - захват в заложницы од- 


ной мадам и налет на мега- 


: = центр Retomoto, а также уда- 
_ зали, и под белы ручки привели | 


now спуск с крыши пр Рій 


о ках огтрусов, : об 
бескомпромиссно ставят запя- | 


тую восьмым знаком во фразе | Кстати, именно зба залож- | 


ницы в дискотеке потрясает: 
натуральная толпа клаббе- 


вые Le pag и eek ee аку- 


Погром в стюрьмо на 


«на зоне» в игре «Хроники | 
Риддика». А вот погони и «мы- | 


тье-катание» на машинках - 


азартно, но несолидно. 
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Выбор милосердной и ковар- 
ной концовки подан аляпова- 
то: на 15-й миссии = «дорога 
раз-два-яеццо». 


Главной солью геймплея дол- 
жны были стать накаленные 
добела отношения между ре- 
цидивистом Кейном и шизи- 
ком Линчем. Однако вместо 
ненависти мы увидели взаи- 
мовыручну. Нам обещали на- 
пряженность геймплея: мол, 


- у Линча в любой момент мо- 


жет запасть планка, и он, 


- как голодный медведь с об- 


сосанной пов сне лапой, ки- 


нется неведо 10 + 


поверку Линч. он 
таким уж и буйным (не в при- 
мер Г. Блондину из «Беше- 
ных _ псов»), ‚без особого 
"Форо-нйіжоріого» влияния 
на геймплей. | Е 

З 


И всё же, эта парочка персо- 


о нажей ‘заработала свой приз 
24 зрительских симпатий (осо- 
ров, через которую приходит- | 
cA пробиваться с боем, свето- | 


бенно Линч). 


линч 


tor a 


_ Увы, тактика в игре - сплош- 
ает | ная рваная рана. Лучше все- 
воспоминания о заварушке Б го почти полностью отказать- 
ся от тактических приказов | 

(follow, attack, defend), ведь Я 
ушибленные напарники всё об 


равно выполнят их плохо. 
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Личная оценка Napalm'a 


AO тропиков 
после тропиков 


11 
6 


Авторы напрочь растеряли 
опыт своих же Freedom 
Fighters. Зато все зенки про- 
глядели, всматриваясь в бе- 
ars of Маг. В итоге нас ждет 
прицельная стрельба/пальба 
вслепую и «такая-сЯкая» CH- 
стема укрытий. Ну а зрелищ- 
ные приёмы ближнего боя 
в таком «беготняцком» зкше- 
не особо не применишь. 


Кстати, раненые подельники 
нуждаются в уколе адренали- 
на (2 укола подряд - и каюк). 


Игра проходится довольно бы- 
стро (6-8 часов), в основном 
из-за примитивных скриптов и 
целлофанового искусственно- 
го интеллекта: и своих, и вра- 
гов (железобетонные головы, 
ступор и дезориентация ботов 
и тому подобное). Хотя и уме- 
гахитов случались конфузы - 
помните Al Disabled в НІ2? © 


В последних 6 миссиях герои 
шастают по «тёплым краям». 
Здесь Al окончательно впада- 
ет в коматоз, а игра сворачи- 
вается в покоцанный вари- 
ант FarCry, который (после го- 
родских заварушек) прохо- 
дишь по инерции - посмо- 
треть развязку. Увы, добрая 
концовка еще как-то-пытает- 
ся изобразить размышлизм, 
а «коварная» концовка - это 
вообще не концовка. 


Нельзя было так спешить со 
сдачей игры в печать... 


Find You Guilty! 


Хитманистьй движок glacier 
не блещет: игра выглядит «ни- 
чё так», а в ночном клубе да- 
же отлично. Но графика 
и анимация всё же неакку- 
ратные, заметны недостат- 
ки наполнения уровней на 
фоне избирательных глюков 
И «проседания» FPS. 


Акустика {кроме танцпола) 
ничем не удивила. Озвучка 
героев соответствует форма- 
ту (впрочем, выкрики зача- 
стую однообразны), а вот от 
мегакомпозитора  Джаспе- 
pa Kuga ожидалось больше, 
чем одна атмосферная іп- 
іго/ойиіто-композиция. 


Multitraitor 


Мультиплейер в K&L (про 
оффлайновый кооп промол- 
чим) - это брутальнькй, хотя 
и косоватьй, режим Fragile 
Alliance. Показательная за- 
дача - вломиться, выгрести 
барахло, поприветствовать 
стаю полицейских и успеш- 
но свалить (с последующим 
разделом добычи). Мультик 
замешан на кровавом прин- 
ципе «жадность фраера сгу- 
била». Игрок может затеять 
подставу: грохнуть кого-то 
из сообщников и завладеть 
его барышом. Но вот неза- 
дача: над такими нечистыми 
на руку пиплами появляется 
броская надпись, кричащая, 


что ее обладатель - крыса, 
скотина, и водиться с ним 
не надо. 


ж жо 


Полный Линчец... 


Говорят, любят не ЗА, а ВО- 
ПРЕКИ. Любить эту игру труд- 
но вопреки массе ее недо- 
статков. Love it or Hate it. 


И все же... 


Я четко осознаю недостат- 
ки игры, но она мне понра- 
вилась! Почему? Мрачный 
сюжет, где красной нитью 
вышито слово «предатель- 
ство», яркие «граждане бан- 
дить», а также городские 
разборки. 


А вообще, пиарщики прине- 
сли вреда игре пустыми обе- 
щаниями даже больше, чем 
разработчики. 


PS. Если «Плохой Санта» 
и «Крепкий Орех» осилят глав- 
ные роли в экранизации 
K&L, вместо папки со сцена- 
рием им лучше выдать DVD 
с игрой. З 


ВИНОВНЫ! 
Приговор  окончатель- 
ный и обжалованию не 


подлежит. 


-=Napalm=- 


То play ог not to play 


Mr. Robot 


| Аркадно-логический микс 


| games.ic.ru/mr_robot/ 
і Разработчик: 
_ MoonPod 


_ Издатель: «1С Украина» 


цео: «при памяти» 
2 Мб (забыли, когда = 
юследний раз видели. | 


„Он - AA — 


Железный Азимов -А.А.А.А. 
топтал тихие закоулки 
Рэя Бредбери... 
дорам, решение заниматель- 
ных головоломок (не НІ, но 
иногда заставляют поразмы- 
слить), манипулированиє 
оборудованием, толкание ко- 
робочек и т.д. Все это сдела- 
но очень весело и по-добро- 
му, без тупизны, хотя игровой 
процесс линеен. 


Что это? Бред? Бал призра- 
ков известных писателей? Ни 
то, ни другое - просто одна 
забавная игрушка. 


Сюжетная петрушка такова - 
корабль „Рэй Бредбери: (ан- 
глийский вариант звучит ку- 
да менее литературно - ЕЗо- 
Іоп) таскает по открытому 
космосу человеческий эки- 
паж, мирно похрапывающий 
в криосне. Полетом и всеми 
процессами руководят робо- 
ты, а точнее - система искус- 
ственного интеллекта под 
руководством MeraAl по име- 
ни НЕК. 


Элементы прокачки резко по- 
вышают значимость этой иг- 
рушки, ведь со временем 
возможности наших подопеч- 
ных начинают расти! И вот 
Азимов с Епо5і ами начинают 
участвовать во взломах и ша- 
риться по системе (Ghost 
Hack). И тут мы видим... эле- 
менты тактики! Выполнено 
простенько, но крепенько 
(есть 6 вариантов действий - 
от элементарной атаки до 
весьма внушительных по- 
ступков). При этом сеть ак- 
тивно норовит вывести бра- 
тву в оффлайн. 


Основа жизни корабля - АЇ- 
модули (ghosts), которые жи- 
вут и в роботах-жестянках, 
и перемещаются по системе 
коммуникаций корабля the 
МЕТ. Здесь-то и расцветают 
пышным цветом взаимоотно- 
шения и почти человеческие 


конфликты среди цифрового В плане развития соратников 


населения. предусмотрены слоты, отве- 
чающие за интеллект, ключе- 
Главный герой - милашка вые алгоритмы, защиту и под- 


ключение к сети, стандарт- 
ные наборы значимых пара- 
метров, 5 видов защитных 
программ (1СЕ) трёх степеней 
жаемого «младшего» и он по- продвинутости, атаки с помо- 
тихоньку начинает вести себя щью разных вирусов и слож- 
как сорванец. Его подружка ных «проапгрейдженных» 
Зельда, титановые киберсис- трансгенных программ. 

темы (среди которых безапел- 
ляционно лидирует тираниче- 
ский ХЭЛ), помощники-вреди- 
тели, роботь-забияки, авто- 
ритеты по отлову вирусов - 
все эти герои и геройчики не 
дают игре пустовать. 


Азимов - робот общего наз- 
начения с весьма здоровыми 
амбициями. Ему уже поряд- 
ком поднадоела роль неува- 


Источник энергии, а заодно и 
валюта на корабле - Энер- 
гон. Каждое действие - это 
расход энергии. А значит, 
грамотное планирование не 
помешает. 


Собирать игровые полезно- 
сти можно в шкафчиках, в 


В плане геймплея поначалу 
нас ждёт шастанье по кори- 


робот Вертер из фильма «Гостья из будущего» 


терминалах, украсть при 
взломе, а также найти на 
уровнях (ох уж эти забывчи- 
вые роботы-растеряши). До- 
вершает возможности ап- 
грейда и прокачки наличие 
суперсофта для атак, упра- 
вления энергией и помощи 
своим роботам-друзьям. 


Наборы оружия и армора 
скромны, но зато возможен 
их подбор, обмен и сдача +в 
комиссионку». 


Не только в сети, но и в про- 
цессе блуждания по отсе- 
кам, когда Азимов находит- 
ся «в теле», придется быть на 
чеку - часто недружелюб- 
ные роботы слоняются по от- 
секам. А поединки с ними 
проходят потешно, и подчас 
особое удовольствие доста- 
вляет возможность облапо- 
шить врага, обвести вокруг 
пальца. 


Кстати, для Самоделкиных 
есть игровой редактор. 


жж 


Поиграв в эту игру, выглядя- 
щую на первый взгляд сов- 
сем несерьезно, искренне 
удивляешься ее бесхитрост- 
ному обаянию, милому миру, 
ностальгическому внешнему 
виду и той хитроумности (но 
не хардкорности!) геймплея, 
скрьтой под цветастенькой 
рубашкой. 


Зто - та самая вожде- 
ленная chill-out комнат- 
ка на раскаленной ди- 
скотеке боевиков 

2007 года. 
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GALE DUTY4 


MODERN WARE 


Разработчик: Infinity Ward 


| Издатель: Activision 


Издатель у нас: 
| | „Новый Диск» 
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П ризнаться, игры на тема- 


тику Второй Мировой 


войны уже достали - слиш- — 


| ком много их стало. Разра- 


ботчики почему-то не хотят 
осознавать, что помимо со- 
бытий 1939-1945 годов бы- 


Я ли ещё и другие, не менее 


масштабные  противостоя- 


ния. Например, Троянская _ 


война,  Греко-Персидская, 
Русско-Финская, 
Японская, война 1812 года, 
Первая Мировая, 


компанией - всевозможные 
шутеры, стратегии, тактиче- 
ские игры и даже квесты еже- 


| недельно сходят с конвей- © 
| еров. | 


Русско- © 


в конце 
| концов. Но нет! Почему-то на- | 
| до всё время подкармливать 
ИЙ общественность кусочками 
| истории войны с Гитлером и 


re 
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Спору нет, среди них есть и | 


великолепные 


игрь - | 


Brothers in Arms, «Серп и Мо- | 


среди игр «о Второй Миро- 


тики в восторге, игроки лику: 
HOT... и тут выходит триквелл. 
Мало того, что релиз был ис- 
ключительно для владель- 
цев приставок, так еще и по- 


лучился каким-то второсорт- — 
ным - изменения по сравне- | 
нию с сиквелом были мини- | 


мальные. Иными словами, 
нам показали те же яйца, 
вид сбоку. | 


И тут представителей Infinity ~ 
Ward озарило. Им пришла 
’ мысль перенести события 2 
CoD в наше время = вместо | : 
' солдат Второй Мировой ки 
-нуть в гущу событий британ 
` ский и американский спец- б 
наз, а фашистов заменить та- | 
либами и злостными русски- | 
м злодеем | 
бара- | 
банная дробь... тоже русско- і 
го! Свершилось - теперь мы _ 
вполне законно гоняем по на- _ 


ми. Ну а главны 


сделать... сделать... 


шим экранам наших же сосе 


| дейс Земли Русской. 
Medal of Honor, Естественно, || 


вой» существует своеобраз- | 
| Сюжет одиночной кампании 


ная внутренняя конкурен: 
ция. Так, первая часть Call ої 


| берет начало в Российской | 
Федерации. Ярый национа- _ 


Duty оказалась на голову вы- | 


ше «Медали за Отвагу». Вто- 
рая - просто добила её. Кри- 


__ Типа подзаголовок 


лист Имран Закхаев (инте- 


разработчики, когда так 
обозвали русского?) заго- 
релся идеей ввергнуть роди- 
ну в Советский Союз. Роди- 
на против, но когда патриот 
прибирает к своим рукам 
огромное количество ядер- 
ных ракет, родина задумы- 
вается. Единственное, что 
теперь останавливает мужи- 
ка - США и Великобритания 
(ох уж эти наивные разра- 
ботчики З 


начать новую войну. Для OT- 


вода глаз Имран договари- 
- вается с арабским террори- | 
стом Аль-Ассадом о прове- | 
дении переворота на Ближ: 
нем Востоке, Но мировая об- 
щественность прознаёт об | 


этом шаге и направляет в 
обе разрываемыми войной 
страны спецназ. 
спецназа. Одно подразделе- 


ние держит курс на пост-со- | 


вок, второе - на обитель му- 
сульман. 


ж + ж 


‚ Миссии достаточно разнооб- 


разны. Первая, естественно, 
тренировочная: тут вас в оче- 


_ редной раз научат стрелять, 
ресно, каким местом думали = 


бить ножом, кидать гранаты 


'}, для которых не | 
составит труда допустить | 
международный конфликт и | 


Много | 


a 


| закрепите 


и спускаться по канату. Да- — 


лее - брифинговое задание 


на корабле - как говориться, | 
выученное на | 
практике. Ну а дальше уже = 
| все как полагается - отвое- 


ностей, и далее по списку. © 
Всё настолько динамично нм 
эффектно, что язык не пово- 


| рачивается сказать «Call ої | 
| Duty 4 = это просто игра». | 
Нет, это не просто игра, это | 
настоящий фильм со своими | 
| главными героями, драма- — 
инте- | 


тичными моментами, 
ресными поворотами собы 
тий. Чего только стоит не- 


| большая миссия, в которой — 
| игрок выступает в качестве 


президента одной из ближ- 
невосточных стран. И что уж 


же, не идет, но все равно, 
классно. 


Противники в Call of Duty 4 _ 
- оруженный спецназ, исполь- 


разделились на два лаге- 
ря - русские и арабы. Пер- 


зі 
вые активно поливают вас — 
«великим и могучим», вто- іа 


ыы 


рые - «каля-маля-асаля». Но 
вот интеллект у них общий - 
один на двоих. Активность 
мозга вражины в игре 
встречается крайне редко. 


|| Зато они умеют работать в | 
вывание своих агентов у вра- = 

| га, подрывная деятельность, 

| разнос дислокаций оппонен- © 

та, поиск особо опасных лич- 


группах, метко стрелять и 


ЧИСТИТЬ картошку. Чистить | 
_ так, что, высунувшись из-за | 
какого-то угла, вы рискуете | 
схлопотать пулеметную оче: | 
3 редь. Да, настолько солдати- 


ки-поворятики не любят, ког- 
да их отвлекают во время 


_—_ куховаривания. Еще они мо- 


гут зашвырнуть вам гранату 
прямо под ноги - в этот мо- 
мент на зкране появится 
значок бомбы и направле- 
ние, где она лежит. Можно 


’ по-быстрому спетлять, либо 


подбежать и кинуть её туда, 


- откуда она прилетела. По- | 
верьте, хозяин будет очень | 
: рад возвращению его соб- 
говорить о флэшбэке в Чер- — 
нобыле - со S.T.A.L.K.E.R. ни | 
в какое сравнение, конечно _ 
— сорт» врагов - собаки (ну как 


ственности. 


Есть еще, кстати, и «третий 


же в России, да без собак?!}. 


_ Дворняги настолько суровы, 


что бросаются на хорошо во- 


зуя только клыки и когти. 
Если вовремя не отбиться от 
шавки, можно погибнуть на 


ие 


З Новим 
Роком 

та Різдвом 
Христовим! 
Успіхів, вдачі, 
прибутків! 


Щиро ваша, 
TM Edifier 
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or not to play 


| - axe у 
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я войне с терроризмом от зу- - чается от предыдущей. Плюс | ? ты для Call of Duty 4 можно 
= бов Бобика. Тероическая 5. к этому есть классы персона- — подбирать часами. Главное, 
‚ смерть, нечего сказать. ig жей - изначально доступно - что игра удалась, как ни кру- 
—_ только два из них, но по мере ™ ти. И даже многочисленные | 
Оружия для уничтожения вра- набора очков откроются еще скандалы, связанные с нен 
MHH в «четверикле» достаточ- три. В дальнейшем, можно не помешали. 
но много. Как обычно, есть будет создать свой собствен- Ee 
нож, пистолеты и прочие ав- | ныйтип бойца и всунутьему в = Кстати, о скандалах. Знаете 
| томаты. Самый удобный. й руки любое оружие. Спе ли вы, что необремененная 
ствол - винтовка бАбовцев:и | циально для многопользова- | разумом общественность | 
разброс у неё не небольшой, z і тельской составляющей не- начала пикетировать разра- і 
и отдача не слишком силь- | которые «стволы» умьішленно ботчиков игры на тему «рус- 
ная, и объем магазина очень | деградировали, чтобы нель-  софилии»? Мол, в игре рус- 
радует. Ещё понравилась ра- | зя было убить противника од- : ские показань кошмарным 
кетница, стреляющая само- = ним выстрелом в ногу. і: народом, который жуток в 
ш наводящимися ракетами - — і отношении с людьми и в про- 
| дайте ей 10 секунд, чтобы | Графически CoD4 не впечат- _ износимых словах? Ну вот, 
| | словить цель, и выстрелите - | ляет, но смотрится очень и теперь знаете, А знаєте, что 
| Що. > — Й посылка будет доставлена, з очень хорошо. Пройдя игру м | были сделаны видеозаписи, 
№ “> чтобы не случилось. _ на РС, и на 360-й коробке в которых Владимир Путин, | 
| сознаешь, что персоналка | Ким Чин Ири Фидель Кастро 
| Типа подзаголовок - выдаёт графику заметно луч-  рецензируют игру? Это во- 
| НЕ | номир два зе ше, чем детище дяди Билли. | обще уникальное зрелище, 
| ——— ae = | _ Игра света и тени великолеп- | особенно ник Путина - shoo- 
Пре еее лес плим з ВА В довесок к яркой одиночной Ha, дымовые эффекты сног-  tinputin187. В общем, наша | 


Кк 
і RRR чу 


Генмллєм 12 кампании идет великолеп- | сшибательны, а BOT лица лю- | матушка-Земля идиотами He | 
| Графика 11 ный мультиплеер. На выбор дей не поражают воображе- | оскуднеет. На сей мажорной 


Звук ЦІЙНИЙ представлено целых тринад- _ ние - можно было бы отрисо- | ноте я с вами прощаюсь, 
Управление 12 цать режимов сражения (как З вать их намного лучше. ° господа хорошие. Учите ин- | 
1 Р НИЙ обычное «мочилово», так и _ ло _ глиш ©. 
| вполне осмысленные мис- — о | 
сим) и шестнадцать карт, каж- | Яркий, динамичный, захвать- Геннадий «таївгитпік» 
дая из которых заметно отли- | вающий, интересный. ..эпите- | 


ках 


джень | 
ee 


\ 38 #1(74)'2008 | 


ХІІ век: Слава или 
Смерть 


уман войны окутал холмы | 


и луга - могучие армии со- 


_ шлись в жестокой, кровавой 
es сече на закованном в ледо- 
: вую броню Чудском Озере. 
= Облаченнью в тяжёлые креп- 
: кие латы, немецкие рыцари 
| Священного Ордена Псов Гос- — 


подних пытались покорить 
русских варваров в чешуйча- 


(| той броне. Вот только хвалён- 
| ное военное мастерство и 
| знаменитый строй «клином» 
| не помогал Тевтонскому Ор- 

і i : дену - славяне оказались хи- 
трее, они сражались муже- 


ственней, они были далеко не 
теми невежественными вар- 
варами, как их представляли 
себе немецкие рыцари. Они 
были истинными воинами. 
Блестяще разгромившие 
шведов на Неве, русские вой- 
ска, под командованием ге- 
ниального Александра Нев- 
ского, преподали хороший 
урок тевтонским захватчи- 
кам, фактически уничтожив 


рр ere 
ease 


ss 


армию их ливонского отделе- _ 


ния. Но это было после, а пока 


’  рыцарская «свинья», блистая 


начищенными доспехами, не- 
слась на пехотный русский 
строй. Немцев было меньше, 
и они хотели решить битву од- 


ним сильным ударом. 


- Русские ожидали врагов спо- 


койно — сильные руки крепко 


> сжимают копья, каплевид- 
’ ные щиты готовы отразить 


ао Cade ee ee 


‚ успев остановится, 
’ ская «свинья» на полном скаку 


Е. 
удар вражеского меча. Все 
они - простые селяне и кня- 


жеские дружинники вышли _ 
на защиту своей родины от 
грозного агрессора. А тевтон- © 


цы наступали. В центре клина 
бежала легковооружённая 
пехота союзной чуди, а ос- 
трие немецкой — «свиньи» 
мрачно глядело через забра- 
ла братьев-рыцарей, считав- 
ших себя истинными Псами 
Господними. Их магистр при- 
казал наступать на Восток, и 
они выполнили его приказ. 
После тяжёлого поражения 
основной армии Ордена от 
монголов, Ливонскому Орде- 
ну нужно было восстанавли- 
вать утраченные позиции - 
спасаться от полного уничто- 
жения. И они решили ударить 
по тем, кого считали ниже 
и слабее себя, по разгром- 
ленной монгольским наше- 
ствием Киевской Руси. 


И вот он миг удара - две ар- 
мии столкнулись, копья впер- 
вые ударили о щиты. Вот толь- 
ко столкновение было для тев- 
тонцев совсем не таким, как 
они ожидали - русские ряды 
просто разошлись в стороны, 
пропуская немецкую конницу 
на обозы, выставленные у за- 
несённого снегом берега. Не 
рыцар- 


врезалась в прочные телеги, 
переломав себе ноги, и враз 


р 
re herp ade ap Fp ан 
м > 
чита +. дд а рен жі 


Р оч ое ведение фобии. =. 
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еже 
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четы 


фе ок іні 


потеряв всю свою мощь и си- 


лу удара. И именно тут Ha оше- ’* 


ломлённых тевтонцев с двух 


"за oe 


сторон насели славянские 1 


ратники. Рассекая войска тев- 


тонцев на части, они гнали их | 


к полыньям - недолго попла- 
ваешь зимой в тяжёлых дос- 


пехах. Крики отчаянья смени- || 
ли грозные тевтонские кли- | 


чи - «нечесаные варвары» по- 


гнали «великих завоевателей З 
Псов Господних» с поля боя. | 


Именно об этом и рассказыва- 
ет игра „13-й век - Слава или 
Смерть» от компании Unicorn 
Games Studio. 06 этом, и о мно- 
гом другом. 


Ответ Total War 


Разбитая на пять компаний - 


Русская, Французская, He- = 


мецкая, Английская и Мон- | 


гольская, новая игра студии 
Unicorn Games перенёсет вас 


в полный войн и коварства З 


бурный 13-й век. Созданная 


по принципу и подобию серии | | 


Total War, гейма «13-й век» 


имеет свои особенности - = 
свои плюсы, ну и, само собой, = 
свои минусы. В ней вы сможе- | 
те побывать на полях самых || 
известных сражений нашего © Е 


прошлого и лично решить ход З | 
событий в свою сторону. Если я 
вы любите историю - шпиль- = 


ге, будет интересно. 


жыЫвотное 


#3 


PF rel 
pe sak He a | 


ольшинство игроков обо- © 


жаєт на досуге поиграть 


в зубодробительные экшены, 


гаким образом, расслабля- 
ясь после тяжелого рабочего 
дня, Многие из них любят ста- 


| рину Индиану Джонса. Но всё 
же большая часть людей, не || 
| совсем людей и совсем не | 


людей, в восторге от предста- 
вительниц слабого пола. Пра- 


a 
вда, некоторые под воздей- — 
ствием компьютера умудря- || 
ются забыть о них - случи- і 


лось как-то наблюдать на фо- й і 
руме такую картину (ники из- || 
менень, так как аффтар их 
| уже не помнит; любые совпа- 
дения с вашими никами не оз 
| начают, что аффтара надо по- 
дождать в подворотне и боль- | 


но побить, возможно, даже 
ногами, - прим. на всякий 
случай): 


Macho: Прикинь, я за зим- 
ние каникулы прокачал 


| 


- Это (не)большое лирическое 


п 


своего орка в Линейке 

до семидесятого уровня, 
одел самую крутую броню, 
дал люлей нескольким 
крутым танкам и ващще 
поднялся в рейтинге офи- 


генных бойцов до 3 места! | 


А знаешь, что сделал Та- 
расов? 

Segal: Hy? 

Macho: Поехал с какой-то 
моделью в Альпы, а его 
перс так и простаивает - 
вот идиот! 

Segal: Дааааа, дебил пол- 
ный. 


отступление плавно подводит 
нас к общей мысли вступле- 
ния, а именно: геймеры 


_ очень долго ждали, чтобы | 


персонажем нового экшена 


стала сексапильная красотка | 
_ с повадками Индианы Джон- | 
| са. И знаєте что? Нашлись © 


люди, воплотившие мечту 


= 


в реальность - разработчики 388 


из Core Design. 


Своё детище они окрестили 


Lara Croft: Tomb Ralder. Эта | 


игра рассказьвала нам исто- 
рию о молодой авантюрист- 
ке, дочке археолога, ре- 
шившей пойти по стопам без- 


- 
б 


временно почившего отца. № 


Объездив весь мир, она бе- 
рется за самые тяжелые 
и опасные задания, которые 
здравомыслящему человеку 


покажутся невыполнимыми. В 


Яркая и харизматичная геро 
иня, интересный сюжет, тя 
желые загадки и велико- 
лепная экшен-составляющая 


з 


с некоторыми нововведения- МИ 
ми в жанре сделали своё де- №8 


ло - игра стала мега-популяр- 


ной, и разошлась огромным № 


по тем временам тиражом. | 
Естественно, разработчики ку 


сразу же сели клепать про- 


должение. Получалось у них 


а" 


зто настолько хорошо, что со 


временем Лара Крофт пере- 17 


стала «развиваться» и стала | 


олицетворением дойной ко- | 
ровы или курицы, несущей || 
золотые яйца - выберите, | 
| что вам ближе. Постепенно ^ 
| серия скатывалась всё ниже | 
| иниже, пока не достигла апо- | 
| гея позора и криков «Фу! Га- Ж 


дасть». 


Но вот в свет вышла новая 
часть сериала - Tomb Raider: 
Legend, Создавалась она уже 
совершенно другими людь- 


ми - разработчиками из Сгу- з 


stal Dynamics. Так как они се- 
рию не доили, а являлись ее 
искренними фанатами, то 
игра получилась хорошей. 
Обласканная критиками и 
игроками, она все же нашла 
некоторых противников. Ко- 
му-то не понравилась излиш- 
‚ няя легкость проекта, кто-то 
| не оценил некоторые новов- 
ведения, кому-то не хватало 
атмосферы первых частей. 
Но, в целом, общественность 
| пришла к мнению, что игруш- 
| ка удалась. Она, конечно, не 
стала шедевром, но заняла 
очень достойную нишу в игро- 
индустрии. 


Затем последовал анонс то- 


го, что Tomb Raider: Legend - 
только первая часть трило- 


продолжение - концовка 
очень явственно намекает на 


«Аста ла виста, бэйби - ай’лл 
би бэк». © 


мероприятие было десятиле- 


‘ 


Р 


_ тать на наивных фанатах, го- | 


Sex 
хе: 


i 


тию серии. Б свое время игра : 
попала в нашу рубрику Мега- | 


бате, и рецензировал её ни- 


кто иной, как ваш покорный пе. 
| слуга. Так вот, проект вышел 7 
__ выйти из этого состояния ему 
ему немного не хватило атмо- bs 
сферы оригинала и его хард- © 
корности, но красочные пей- | 


г замечательным. Возможно, 


зажи, обширные 


уровни © 


и красавица Лара никого не | 
| Raider отметилась еще и в ли- 


оставили равнодушными. 


> Сейчас же полным ходом 


идет работа над продолже- 


> нием «Легенды». Игруха раз- 


рабатывается для консо- 


сонального 


компьютера. | 


me АТИ 


- ПЕД 


г | | 
міни РР о рен ро А i тЫ о 


| тературном мире. Например, 


собственная серия комиксов, 


(| запущенная в 1999 году 
| и окончившаяся в 2005, по- 
лей нового поколения и пер- | 


Своим приходом она соби- a 


рается порадовать 


нас - 
в 2008 году, летом. Будем © 


ждать. А пока вспомним о — 
— том, что Лариска Батьковна | 


з и звезда экранов. 


О кине 


‚ной игровой эпопее пришел 


в голову голливудским воро- | 
ee 


‘тилам очень быстро. Ещё 


_ Крофт - не только культо- Їй; 
-вьй игровой персонаж, но | 


радовала поклонников мисс 
Крофт. Выпуски были цветны- 
ми, издавались на хорошей 
бумаге и пользовались по- 


Е пулярностью. В том самом 


1999 комиксы о Ларисе Ива- 
новне заняли первое место 
в рейтингах продаж. 


Я К тому же, были у сериала 
| и полноценные книги. Нес- 


бы - кто откажется зарабо- > 


товых маму родную про- | 
' дать ради того, чтобы уви- | 
деть свою любимую героиню || 


на экранах? Ну вот никто 


и не отказался. На главную | 
роль пригласили красавицу | 


Анджелину Джоли, одели 
её в обтягивающий костю- 
мчик и пустили прыгать по 
съёмочной площадке. Полу- 
чилось достаточно эффектно 


З вушки-модели, представляв- | } 
о шие главную героиню в раз- | 


б колько романов были опубли- 
|| ковань в 2004 и 2005 годах. 
Идея снять фильм по успеш- | 


В основном они пересекались 
либо с событиями игр, либо 


с событиями фильмов, и нич» | 
|| какой особой радости He при- 


несли. Очень посредствен- 


ные книжки, честно говоря. | 


Их и литературой-то назвать 
трудно - так, поделка третье- 
го сорта. Но, как говорится, 
третий сорт - не брак. 


Вот что в Tomb Raider точно 
не третьесортно, так это де- 


> ные годы. Красавицы из всех 


і стран хотели примерить на | 


и красиво, но всё же немно- - 
ro «не то», Фанаты начали _ 
кричать и обзываться, пла- | 


кать и топать ногами, мол, 


> все должно бьло бы иначе. 
гии. Впрочем, никто и не COM: || 
невался, что у шпили будет | 
а равится. Всем спасибо, все | 
© свободны». 
продолжение и просто таки | 
всем своим видом говорит: | a 
© смотреть второе кино. И вот | 
> оно оказалось провальным. | 
| Это было ну абсолютное «НЕ || 
Но вместо ожидаемого сикве- з 
ла, нам предложили реинкар- / 
нацию самой первой части 7 
Tomb Raider. Посвящено это — 


Им сказали: «Хорошо, сни- 
мем второй фильм, вам пон- 


И ведь поверили же. И пошли 


ТО». Анджелина Джоли всё 


7 ли проект. И хотя речь шла о 
съёмках третьей части по- | 


хождений Лары Джоли, слова 
остались всего лишь слова- 
ми. Фильм все ещё заморо- 


жен и есть подозрения, что | 


не суждено. 
Прочие ценности 


Помимо масс-медиа, Tomb 


себя наряд Лары и получить | 


заветное звание официаль- 
ной модели. Добились этого 
отнюдь немногие. В данный 
момент лицом (и не только) 


шо сериала является Карима 


= 


і 


ещё красива и сексуальна, но | 
средненький сюжет и места- || 
ми жуткий пафос просто уби- | 


Адебибе. Девушка очень кра- 


_ сивая и не без изюминки. 


|| О будущем 


Что нас ждет в будущем, 
и что ждет конкретно этот се- 


_ риал? Ну, во-первых, продол- 
a жениє Tomb Raider: Legend. 


Надеемся, оно будет испол- 
нено настолько же каче- 
ственно, насколько и первая 


— часть. Во-вторых, возможно, 


третья кинокартина всё же 


|| выйдет в свет, и Анджелина 


|| Джоли опять порадует нас 


| своей фигурой в облегаю- 


щих, откровенных нарядах. 


|| Hy а развитие персона- 
| жа...надеемся, оно будет. 


| Причем в лучшую сторону. 
| Хотя нет, мы не надеемся, мы 


> знаем, что так оно и будет - 
=| ведь зто же Лара Крофт, как 
> может быть иначе?! 
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RTS, Real-Time Strategy 
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`Воспоминания 


Первая часть игры отличалась 
от других стратегий в первую 
очередь своей необычностью. 
Она выходила из ряда страте- 
гий, к которым все привыкли. 
Безусловно, этот факт был ве- 
сомым плюсом игры, но в то 
же время имел и негативную 
‚ сторону. Многих отпугивала 
` именно необычность, и они 
так и не добирались до сути, 
не вникали в игру, не станови- 
‚ лись единым целым с голубым 
экраном, не ощущали кончи- 
ками пальцев трансформации 
боевых юнитов. Их разум 
оставался вне защитных по- 
лей Периметра. 


Аверь в завтра 


Сюжет Оригинального Пери- 
метра заканчивался выхо- 
дом людей на неизвестную 
планету. Разработчики хотят, 
чтобы дальнеишее развитие 
истории было понятно как 
опытному «легату», так и игро- 
ку новому, не ознакомленно- 
му с первой частью, и интри- 
гуют нас обещанными сюр- 
призами в сценарии и прие- 
| мах повествования. 


| Фракции Исхода и Возврата 
| столкнулись на земле обето- 
ванной, земле которую они 
| покинули и обрели. По край- 
ней мере, именно так можно 
растолковать идею разработ- 
чиков. Игра должна обрести 
более динамичный характер. 
Конфликт двух противополож- 
ных сил: земных монолитов 


| ной попасть на рн В резуль З 
_ войны с Исходом и Империей = ' 


Е восстановить на корневых мира 


3 на Старую ми. Только С ин Фрейм Возвра 
das ae oF : ics 
ход в этот портал. . 5 г ый 


- т 
Г елеть 


вершить 


- 


/ 


...Чтобьг очутиться на но с орейног 


Исхода - «Кластеромте» 


Исхода и погруженного в вод- 
ную бездну Возврата. По вы- 
ложенному на сайте разработ- 
чиков ролику видно, как враж- 
дующие стороны борются за 
территорию, ухватываясь за 
каждый клочок земли, осушая 
его или же наоборот погружая 
под воду. Постоянные атаки, 
вынуждающие снова и снова 
поднимать защитные купола: 
здания, осуществляющие тер- 
раформинг, возведенные бу- 
квально впритык к террито- 
рим противника - все это соз- 
дает атмосферу постоянного 
напряжения. 


Вторая часть сохранит хоро- 
шие идеи первой и, безуслов- 
но, преподнесет игрокам мас- 
су новых решений и задумок. 
Останется упомянутый выше 
терраформинг, возможность 
трансформации юнитов и 


’ множество других интерес- 


ных решений Периметра. 


`Особое внимание «К-Д Лаб» 


акцентирует на Деснице, но- 
вом тактическом юните-ма- 
нипуляторе. С его помощью 
игрок сможет менять ланд- 
шафт, воздействовать на 
свои и вражеские войска. 
Ввиду кардинальных отличий 
тактики враждующих фрак- 
ции, манипуляторы Исхода и 
Возврата будут иметь свои 
отличия и уникальные свой- 
ства. Не менее значимая 
роль в игре достанется неким 
Пси-кристаллам - сгусткам 
энергии, которые были обна- 
ружены недалеко от фрей- 
мов. Появлялись они впо- 


РАМ | 


следствии переходов по ко- 
ридорам Психосферы. Их. 
присутствие на Новой Земле 
свидетельствует о том, что 
здесь открывались порталы 
переходов. Эти порталы и яв- 
лялись источниками знерге- 
тических вьібросов. Знергия, 
содержащаяся в кристаллах, 
могла многократно усилить 
возможности Десницы. 


Внешне игра естественно ста- 
нет симпатичнее. Ее красоту 
уже сейчас можно увидеть в 
видеоролике геймплея, кото- 
рьй демонстрируєт красивую | 
графику. При зтом разработ- 
чики утверждают, что внеш- 
ность игры станет еще лучше 
благодаря доработке моде- 
лей, анимации и спецэффек- 
тов. Графика будет соответ- 
ствовать возможностям co- | 
временного «железа», Bce- 
возможные внешние недо- 
статки первой части испра- 
BAT, осуществится полноцен- | 
ная поддержка Windows Vista. р 
Эпилог 
«Периметр 2: Новая земля» 
является весьма многооб- 
ещающим проектом, который 
оставит далеко позади пред- 
ыдущую часть. А если учесть 
то, что разработчики прислу- 
шиваются к мнениям игроков 
и обещают учесть их пожела- 
ния, можно быть уверенным, 
что вскоре мы получим весь- 
ма интересную и неординар- 
ную стратегию. 


Cell-O-Fan 


Мобильный защитит вас OT японо-кидал при помощи японо-матери и японо-отца | 


Японский оператор мобильной связи МТТ DoCoMo изобрел мобильный телефон РОМА F801i, раз- 
работанный специально для маленьких детей. Мобильник поддерживает ЗС-сети, его функцио- 
нальность оставляет желать лучшего, но в нем есть очень классная и полезная кнопка «SOS!!! 
Спасите-помогите!!». В случае возникновения опасности (читай - нашествия кидал на школу) 
ребенок может нажать заветную клавишу и его телефон начнет орать, как ненормальный, изда- 
вая тошнотворные звуки и мигая ярким светодиодом. При этом его местонахождение автомати- 


чески передается родителям, так что они сразу узнают о 

том, что ребенок в опасности, и при необходимости смогут 

приехать. Интересно, что вместе с телефоном поставляют- 

ся небольшие аксессуары - часы и кулон - также оборудо- 

ванные кнопкой «ХЕЕЕЛП!!», Удобно, ведь дети действи- 

тельно теряются в экстремальных ситуациях. Но вот что бу- on cele 
дет, если они начнут включать сирену на уроках, в школе? з о 


С днем рожденья, 
SMS! 


Впервые SMS (Short Mes- 
sage Service) отправили 


в сети Vodafone с целью | 


поздравить абонентов 
с приближающимися 
рождественскими 
праздниками. Сделали 
это сотрудники Airwide 
Solutions, существующей 
гм по сей день. В декабре 
этого года сервису ис- 
полняется пятнадцать 
лет. За прошедшее вре- 
мя сообщения с мобиль- 
ных телефонов стали 
неотъемлемой частью 
повседневной жизни. 


«з 


ал DuoS: две сим-карты - зовн телефон 


Известно, что есть люди, которые 
‘пользуются несколькими мобиль- 
ными телефонами. Есть и такие, 
которые постоянно меняют «сим- 
ки» с одного оператора (или номе- | ! 
ра) на другой. Причин для этого мо- 
жет быть много, поэтому не будем | 
перечислять их. Но подобное ис- 
пользование мобильного стано- 


bee ee ee ee ee ee ee eee ee + - 


Телефон вместо градусника 


— 


ay! 


Дизайнеры Nokia представили концепт 
телефона Nokia Eco Sensor, открываю- 
щий новое направление модельного ря- 
да компании. Так, кроме гламурных, клас- 
сических, спортивных, музыкальных и 
тонких, теперь появятся и экологические телефоны, дружественные с приро- 
дой и здоровьем человека. Звучит это весьма размыто, но позвольте поде- 
‚® литься фактами. Если верить Nokia, то Eco Sensor будет следить за здо- 
ь  ровьем человека. Непонятно каким образом аппарат сможет считы- 
вать информацию о здоровье человека (частота пульса, температу- 


ные условия). Кроме этого, аппарат будет работать при помощи сол- 
нечных батарей, что также сближает его с матушкой-природой. Для теле- 
1 фона будет создан специальный сервис, благодаря которому «пожаловаться 
на здоровье» близким сможет каждый. Телефон состоит из двух частей - сенсора и собственно теле- 
фона. Не доказано, но говорят, что мобильные телефоны обычно несут только негативные послед- 
ствия для их владельцев. Сможет ли Nokia изменить ситуацию, мы об этом вскоре узнаем. 


На диске!!! 


| 
| 
Телефон для нас уже 
давно не являєтся ба- 
нальным средством 
связи. Каждому пода- 
вай супер-пупер тех- 
нологии, фото-видео- 
| камеру, обширные 
| коммуникационные возможности и прочая, прочая, прочая. То 
| 


| том числе и смс. Но теперь проблема решена раз и навсегда. Нет, | все иначе: вы всегда знаєте, кто вам звонит, куда звоните вы, 


речь не идет о распайке разъема SIM, которую могут сделать Ha) ВО Ш ВО 
радиобазаре. Компания Samsung предлагает вполне ль | 


да и только! Но есть люди, которые не хотят мириться со стреми- 


т | i 
решение - мобильный телефон Samsung DuoS 0880, который мо-  BCUIUTSTMIER TTC ROME ПАРА ЛУ 


жет обслуживать одновременно две «симки», при этом не важно, | ним из таких моби-маньяков является Джереми Кларксон - 
каких они операторов. При включении телефона обе они активи- | создатель концепта, предоставленного на фото. Никаких SMS, | 
рются, находят сеть и работают со службами SMS, GPRS, ММ5 в ШЕЕ Е | 
соответствии с установленными для каждой из них настройками. | Ее ее Е AMCKOM fA Ha: | 
Во время звонка можно выбрать, с какой карточки вы его conep- бора номера. Он звонит, принимаєт звонки и не Gonee того. OH 
шаете. А если вам звонят одновременно на оба номера, есть воз- | прост, как ни одна из современных трубок, а его размер позво- 
можность выбрать, какую трубу снять. Стоимость такого счастья ляет носить трубку в портмоне вместе с кредитками. Но заинте- 
составляет $700, что не многим дороже двух хороших телефонов. МЕЦ Е 
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ра, скорость движения) и окружающей среде (в основном, погод- 


ли дело было раньше, во времена дисковых телефонов: каж- | 
вится настоящей обузой для чело- 3 : | дьй звонок был настоящей загадкой и сюрпризом - никто ни» | 
века. Нужно постоянно заряжать оба телефона, иметь две адре- когда не знал, кто ему звонит. Кроме того, никто не был уверен, | 
сные книги, на разных трубках хранить разную информацию, в | дозвонится ли он с первого раза на тот конец провода. Сейчас 


Prag Er abn ih Pa ar ae ot тр ie a очнь. ри moe чье. 24 


Основная чуча клавы оста- | 
лась неизменной: патенто- 
ванный экран Logitech Ga- 
mePanel LCD. После загруз- 
ки драйвера экран не толь- | 
ко начинает показывать 
время, таймер, календарь, 
10-теги проигрываемых 
файлов, но и служебную ин- 
формацию, когда вы играете в лицен- 
зионные игры. Например, Силу, Лов- 


кость, НР/МР и прочее для вашего перса в онлайновой игре. 


Перераспределенные кнопки С1-С6, 
режим использования которых (про- 
филь) переключается кнопками 
М1-М3, все равно встали примерно на 
том же месте. Учитывая короткий ле- 
вый Shift (его сократили ради еще од- 
ной клавиши «\«), иногда можно обла- 
жаться и по непривычке ткнуть вместо 
Shift в GS, которая в первом профиле 
работает как FS (|в браузерах - обно- 
вление страницы). Но на 61-65 все так 
же можно назначить любой макрос в 
драйвере клавиатуры или любое соче- 
тание клавиш. К примеру, по нажатию 
С1 можно не только настроить запуск 
игры, но и вход в реалм, выбор персо- 
нажа, вход в канал чата и приветствие 
всем соклановцам: главное, чтобы все 
эти действия можно было реализовать 
‚ с помощью клавиатуры, а не мыши. 
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Подсветка как была под клавой, так она там и 
осталась - подсвечиваєтся все поле, й прозрач- 
ные символы на черных кнопках светятся ров- 
ным оранжевым цветом с подстраиваемой яр- 
костью. «Косяк» старой G15 Gaming Keyboard с 
тем, что на ней русские буквы нанесены кра- 
ской и, соответственно, не подсвечиваются, ре- 
шен раз и навсегда: в этой клаве русских букв” 
пока вообще не предусмотрено. Нет букв - нет 
проблемы. Надеемся, что к моменту выхода на 
наш рынок клава обретет клавиши с прорезан- 
ными русскими буквами. 


Игры, поддерживающие технологию батеРапеї | 


| America's Army, Battlefield 2142, Brothers In Arms Earned In Blood, Command and Conquer 3 
Tiberium Wars, Commandos Strike Har DinoHunters, Enemy Territory: QUAKE Wars, Falcon 4.0: 
Allied Force, F.E.A.R. Perseus Mandate, Fury, GT nds, G 

Online: Shadows of 
Legends, Shootout!, 5 
Star Wars Battlefront |, TimeShift, Titan Quest immortal Throne, Tom Clancy's Rainbow Six 
Lockdown, Unreal Tournament 2004, Vendetta Online, War Front: Turning Point, Warhammer: | 
Mark of Chaos, The ee: World of Warcraft, World of Warcraft: Burning Crusade 


——————— 
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( Вслед клаве Logitech G15 Gaming Keyboard, которая за свою б 
| недолгую историю уже успела нахватать призов за дизайн, | 
| зргономику, стиль и свою программную часть, мировой про- 
| изводитель запустил новую клавиатуру Logitech G15. 


Первые очевидные отличия - они же и основные - видны не- | 


| вооруженным взглядом. Понесли потери ряды дополнитель- 


ных функциональных клавиш, потерялось в битве за потреби- | 


| теля колесико подстройки уровня звука и вообще редислоци- | 
| ровалось много кнопок, пропали рукоятки, а экран, который | 
| в Gaming Keyboard откидывался, намертво прирос к перед- 
| ней панели. Честно говоря, клава от этого стала выглядеть 


более прилично и не так хлипко. Монолитные корпуса, знаете 


\ ли, это как-то более надежно. 


Да, кстати: как и в старой модели, 
в 015 можно заблокировать «виндо- 
вые» кнопки «Wine и «Контекстное ме- 
НЮ» - для этого предусмотрен спе- 
циальный переключатель. 


Итоги подведем: клава при 
том же функционале стала 
гораздо более стильной, 
удобной и устойчивой. Но 
при рекомендованной це- 
нев Европе 99,99 евро по- 
ка остается лакомым ку- 
сочком, но никак не заме- 
ной старой G15 Gaming Ке- 
yboard, которая сейчас до- 
ступна по всей Украине по 
цене около 55-70 евро. 


TR, СТВ 2, KumaWar, Lord of the Rings 
ar, Neverwinter Nights 2 ' Pray, Red Orchestra: Ostfront 41-45, Rise of | 
Meier?s Civilization IV, Sid Meier?s Railroads!, SIN Episodes: Emergence, 
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овая версия симулятора 

футбола от «мастеров 
электронного искусства» - 
Еіесігопіс Агі уже прижилась 
у киберспортсменов. Все раз- 
говоры о том, лучше FIFA 08 
предшествующих игр серии 
или хуже - отошли на второй 
план. Фифакеры уже забыли, 
что такое переключаться меж- 
ду игроками клавишей «5», и 
потихоньку начали осваивать 
все премудрости новой игры. 
Первым, действительно до- 
стойным внимания экзаме- 
ном для столичных кибератле- 
тов стал чемпионат, проведен- 
ный в рамках лиги УСІ: УСІ 
Autumn 2007: FIFA#S. 


Увы, чемпионат прошел без 
наших чемпионов Мики и Вок- 
мена. Первый решил попы- 
тать счастья в Москве, где в те 
дни проходил осенний чем- 


Коммент: 


i 
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пионат ASUS с призовым фон- 
дом около 1500 убитых ено- 
тов (к сожалению, безрезуль- 
татно). Второй же все никак 
не мог расстаться с FIFA 07 
и готовился к финалу престиж- 
ной европейской лиги eSport 
Champions League 2007. Dig- 
nitas.Walkman в очередной 
раз продемонстрировал вы- 
сший класс и, обыграв в фи- 
нале сложнейшего соперни- 
ка 5К.Магіо, стал счастли- 
вым обладателем 3000 евро, 
с чем мы его и поздравляем. 


Но вернемся, все же, к УСІ Au- 
їштп 2007: FIFA#3. В это раз 
сетка Premiere League насчи- 
тывала «всего ничего» - 18 че- 
ловек. Среди присутствующих 
невооруженным взглядом 
можно было узнать старожи- 
лов движения виртуального 
футбола 5ігіт, Da-da и FaNxAn- 


кону 


fel. В прошлом сезоне эти ре- 
бята показали не совсем тот 
результат, который мы от них 
ожидали, но чувствует мое 
сердце, что и эмоциональный 
Strim, и целенаправленный 
Da-da, и жизнерадостный Рам- 
xAngel яркими звездами за- 
сияют на небе FIFA 08 в 2008 
году. Список претендентов на 
победу дополнили два столич- 
ных фифакера, которые уди- 
вили нас своими результата- 
ми в прошлом сезоне: Кое- 
man и leGoLass. Ну и, конечно 
же, круг главных претенден- 
тов на призы замыкает не- 
превзойденный NoA.Blood. Ти- 
тулованный фифакер, кото- 
рый всегда радовал нас своей 
волей к победе, просто бли- 
стательно начал новый сезон. 
Александр уже несколько не- 
дель удерживает первое ме- 
сто в национальном ладдере, 
уверенно устремился к вер- 
шине европейского ладдера и 
уже успел выиграть первый 
оп!пе чемпионат, проведен- 
ный под эгидой ESL UA. 


В первом туре практически 
все участники попали на пу- 
стышки, не повезло лишь 
двум друзьям - РаМхАпреї 
и leGoLass. В напряженной 
борьбе крепче оказались 
нервы у leGoLass'a, и именно 
он праздновал победу с мини- 
мальным перевесом в один 
мяч. Дальнейшие события в 
сетке развивались как по 
сценарию: более опытные 
(или фартовые) продолжали 
борьбу в виннерах, осталь- 
ные искали справедливость 
уже в нижней сетке лузеров. 


В полуфинале NoA.Blood обы- 
грывает Коетап'а, а Strim 
без боя пропускает дальше 
по сетке своего товарища Da- 
da, который в финале винне- 
ров не сумел победить 
NoA.Blood'a. Тем временем 
с подножья сетки лузеров 
к вершине выкарабкался 
FaNxAngel. Одержав 7 (!) по- 
бед подряд, Фан, несмотря на 


совр расе г в 'я'аснв'я ад берем са ро erate earn eee 


зачала ht Р TT ate Р п LAO 
я 


opal Dalim eee. le ярах ж. ік мя oe, 


потрясающее упорство, все- 
таки прервал свою выигрыш- 
ную серию, проиграв в фина- 
ле лузеров Da-da со счетом 
[3-1]. Повторная встреча 
NoA.Blood'a с Da-da в супер- 
финале не внесла никаких 
коррективов: [4-2] - и Алек- 
сандр празднует очередную 
победу в новом сезоне! 


Победители Premiere League: 
« 1 место - NoA.BlooD - 
500 грн 
» 2 место - Da-Da - 350 грн 
» З место - FaNxAngei - 
250 грн 
- 4 место - Koeman - 
200 грн 


Посещаемость League One 
как всегда радовала: 34 по- 
лу-про вступили в жестокий 
бой за призовой фонд. Змо- 
ции, царившие в игровой 30- 
не, склоняли к мысли, что вот 
они, потенциальные участни- 
ки Premiere League! Накал 
страстей рос с каждым туром. 
Уже в одной четвертой винне- 
ров один из основных претен- 
дентов на первое место, Nel- 
son, проиграл LeNox'y. Пути 
этих игроков еще раз пересе- 
клись в финале лузеров, 
и вновь LeNoX с минималь- 
ным счетом вырывает вожде- 
ленную победу! Сам же Нель- 
сон объяснил свой проигрыш 
тем, что противник не давал 
ему нормально играть, катал 
мяч на своей половине поля 
и лишь с двумя атаками в ак- 
тиве выиграл со счетом 2-1. 
Сейчас трудно сказать, было 
ли это оплошностью судей, 
задерживал ли (еМох мяч на 
своей половине поля больше 
5 минут, или, как сказал сам 
Nelson, ему просто «фартило». 
Факт налицо - в League One 
новый победитель. 


Победители League One: 

* 1 место - LeNoX - 200 грн 
» 2 место - Valeo - 150 грн 
З место - Nelson - 100 грн 


Виталий «Blind» Полищук 


se as Sat a 
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. Руки, раздирающие лицо 


Кто знаєт, возможно, уже тог 
да в его новорожденном соз- 
наний шипели и плавились | 


№ з Фо более чем СИИ 
‚ mp eo жизненный путь Клайв 
збаріей. уже успел создать нес- 


колько ‚десятков творений | образы, впоследствии прор- 

_ № Beers литературы, кинема- вавшиеся в этот мир в виде 
З і; кв'поучаствовать | самых изысканных чудовищ, | 
Е : компьютерных | |Проблески сознания | которые только знало миро- 
| еговодинряд| |Клайва Баркера вое искусство. На первый 


у | взгляд его детство проходило | 
3 От крика этого младенца,| | как у всех детей. С одной 
q | пронзительного, как игла, | лишь разницей: своих дет- 
| вонзаемая в нерв, у медсе-| | ских чудовищ, про которых 


| остальные дети со временем 
счастливо забывают, Клайв 
і никуда из своей головы не от- 
пустил. Они и поныне там. 


стер-акушерок поседели | 
| зрачки. Врачи вырывали ce-| 
| бе ногти и заталкивали своих 
|свихнувшихся ассистентов 
в кремационные печи. Так 


в же Дю ер РА = . - 
ны ее 3 
- ів ою йо Тая 4. x - 
a ae ЧР Ж = 7 РЕ "ЖЕ 
Е а 
з ee Sees 2 ae оо 
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le 
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és провозвестил свое рождение Укрепить в себе силу и спо- | 
человек, искромсавший во-| | собность запугивать Баркер | 

т ображение нескольких поко-| | мог только с помощью обра-_ 
Ж лений людей, - Клайв Gap) | зования. Для этого будущий |. 

я гер. День это помнят и поны-| | тёмный гений избрал факуль» | 


ка ін ль 


| Не - это 5 октября 1952 года. 
` Место рождения - выжжено 
| калёным железом на живом 
теле мировой карты. Это Ли- 
| верпуль (а точнее - местечко 
| поблизости, Пэнни Лэйн), 


тет английской литературы. 
и философии (Университет 
| Ливерпуля). Здесь он научил- 
ся облекать свои черные об- 
разы в острую, как скаль- 
пель, литературную форму 


О 
aed 
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Чува-А-ак! 


предельно-необычное, He- | 
похожее на других своих. 
ратьев», и при этом они 


почти всегда красивы 
Її rf ‘i 
в своей отвратительности. 


стреливала новыми и новы? 
ми текстами. 


с помощью профессио H 
ного литературного языка. 


„= 


В 1984 году запекся, будто. 
кровь на рубленой ране, пер- 
вый сборник ужасных рас- 
сказов „Книги Крови» (о пе- 
рекрестках миров живых лю- 
дей и духов, где бренное те- 
‘no выступает в роли Книги 
крови). Но англичане впали 
'в кататонический ступор. 
| и сделали вид, что ничего не 
‘произошло (хотя общество 
| испугалось так, что на улицах 
подбирали мертвых птиц, 
а к стенам прислонялись ты- 
сячи ледяных людей с белы- 
ми перекошенными лицами 
и искаженными в немых кри- 
ках ртами). 


НС тех пор этот скальпель 
| просыхал от крови. 


Его описания красоты 
и эмоций через минуту | 
сменяются жуткими сце- | 
нами нечеловеческой же- 
стокости. И пусть сцена- 
рии не всегда блещут раз- 
нообразием и оригиналь- 
ностью, пусть многие. 
фильмы не нравятся даже 
ему самому, пусть нередко 
то здесь, то там вспыхива- 
ют сигнальные ракеты 
самоповторов, но его чу- 
довища, эмоции иуни- 
кальные миры всегда спа- 
сали ситуацию. 

[Трезвая мысль погружает- 
ся в бред] 


Не в силах более сдерживать 
в себе монстра, молодой 
| Клайв выпускает его на сво- 
боду. Нет, Джеком-потрошите- 
лем он не становится. Бар- 
| кер - коварнее и изворотли- 
| Bee, он атакует людей изну- 
| три, через воображение. Он | 
занимается постановкой пер- | 
вых собственных творений) 
| в собственном Лондонском 
| театре. Ему, ключнику дверей 
Ада, тогда исполняется уже | 
21 год. | 


Зато в США румяные и улыб- | 
чивые янки книгу встретили. 
настолько восторженно, что | 
Баркеру оставалось только | 
довольно хмыкнуть и с вооду- 
шевлением продолжать свои 
` жестокие пытки над читате- 
NAMM, 


[Проблеск трезвой мысли] 
Прежде, чем приступить 
к повествованию о добро- 
детельных злодеяниях Bap- | 
кера, хочу выделить то 
главное, что всегда являет-_ 
ся его символом, как знаки 
на запястьях фанатичных 
кланов. Эти знаки - обра- 
зы! Яркие и запоминаю- 
щиеся, будто четко начер- 
чены флуоресцентной кра- | 
ской на внутренней сторо- 
не черепной коробки чита- 
теля (небмотря на слож- | 
ность, которую с трудом | 
воспроизводили даже ки-| 
но/Бате-спецэффекты), 
ужасающие, рожденные на 
стыке кошмара, фантасти- 
ческих нот и раскаленных 
эмоций, зачастую - запре- 
щенных и извращенных. 


Книжные страницы, 
пришитые к телу 
кинопленкой 


Литературную и медиа дея- 
тельность К.Б. невозможно 
рассматривать в отдельных 
разделах - всё его творче- 
ство - это монстр, скроенньй 
"ми сшитый из причудливых ча- 
стей тела: зачастую из одно», 
го вытекало другое, а новая. 
` книга становилась фильмом. 
Tak что - лучше ступать хро- 
`нологично, без лишних иссе- 
чений и надрезов. 


В следующем, 1985 году, он 
| выдает «на-гора» свой пилот- 
ный роман „Проклятая игра» | 
(о судьбе телохранителя, ста- | 
ром долге, секретных магиче- | 
ских знаниях), который брыз:- | 
нул успехом так, как фонтани- | 
рует свежезарезанный поро- | 
сенок, если ему грамотно от- 
махнуть полтуши. 


Но ему было мало... В том же 
году Клайв принимается про- 
грызать окровавленную дыру 
'в теле кинематографа (хотя 
"начал он киноэксперименты 
‘еще в 70-х годах), создавая 


Итак, что же мешало Барке- 
ру после его первых попы- | 
|ток создания книг ужасов | 
| остановиться? Успех! Имен- | 
| но он заряжал его голову но- 
‘вой дробью, которая вы- 


Его монстры - это всегда 
что-то тошнотворное, за- 


|| 
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`рийного убийцу) и издева- | 
| тельски-прелестный «Йетте- 


| шениях мерзкого демона 


| нечаянно освобожденном де- 
| моне -Rawhead Rex: заставля- 
| ет Баркера сделать вывод: ав- 
| торы позорят его имя и пора 
| приниматься за дело самому, 
| расправившись с негодяями. 


| собой исчадие ада. На их фо- 
\ не «лицо с обложки» «Халл- 


| И вот... Происходит ужасное. 


1 сценарий для фильма о бе- 
| зумного учёном-мутантотвор- 


це «Трансмутации». 


В качестве очередного укуса 
за горло выступил в 1986 го- 
ду убойный «Полуночный 
поезд с мясом» (о том, что бы- 
вает, если выслеживать се- | 


ринг и Джек» о взаимоотно- | 
и обычного человека. 


Год 1987. Очередной фильм по 
мотивам книги о кошмарном, 


Чтобы было удобнее террори- 
зировать съемочные павильо-_ 
ны, Баркер перебирается 
В США. Там еще не знают, что | 
за напасть ждет их влице Бар- | 
кера. Так будет до тех пор, по- 
ка не выбирается на свободу 
легендарный Hellraiser (на oc- 
нове произведения Hellbound 
Неагі), ставший вместе со все- 
ми его продолжениями куль- 
том. В недрах этого «сериала» 


| вырос тот самый Пинхэд («Бу- 
| лавочная голова») - один из 
| наиболее узнаваемых мон- 


стров Баркера, порождение | 
тьмы, вся голова которого бы: | 
ла утыкана иглами по строго- | 
му геометрическому рисунку. | 


Да и клан сенобитов, вызы- 
ваемых с помощью шкатулки- 
головоломки, внешне являл 


райзера» воспринимается 
так же привычно, как и вид 
выпотрошенного трупа абсо- 
лютно не отбивает аппетит 
у патологоанатомов. 


В дальнейшем Баркер прини- | 
мает участие в создании но- 


| вых серий «Восставшего...» 


лишь отчасти, курируя много- 


| серийник в качестве продюсе- 
| раи создателя персонажей. 


a 


| Вот кусочек ero интервью. 


` это делают индейцы. Он да-| 


| сиво уберет сам Мастер, чем 
| это грязно сделают какие-ни- 
| будь идиоты без фантазии 
в голове... | 


Дело было так. Однажды, OH) 
увидел результат стараний 
авторов фильма «Hellrai- 
Ser Б», 


Barker: | saw Hellraiser 5, 
Интервьюмрующий: Ата? 


Barker: Shit! Shit! і 


Нет, за плохой сценарий он. 
не отрезал нечестивцам ру- 
ки, не соскребал с их спин. 
жирные ошметки и не скар- 
мливал свиньям, не пускал. 
им под кожу муравьев, как! 


же не скормил их ноги личин- | 
кам мух. 


Вместо этого он решил: лю-| 
бимого Пинхэда лучше кра- 


...Клайв вздохнул и вымыл| 
руки... 


Чтобы демонам Баркера не! 
было скучно, в мир выходит | 
еще один его известный! 
тайтл - Сапдутап (по сюжету 
лучше не произносить это 
имя 5 раз подряд). 


и тут впору задаться вопро- 


| сом - «Почему?». Почему К.Б. 
| He прекращает свое темное 


дело? Почему каждое его но- 
вое творение становится от 
раза к разу всё страшнее 
и убийственнее? 


Ответ устрашающе прост: как! 


|и маньяк, идущий по трупам, | 
| автор не может остановиться | 
и всё бросить. У него два вы- | 
` хода - сдаться и лечиться, 


или спускаться всё дальше по! 
горящей лестнице творче- 
ства. Запретная воронка за- 


| тягивала его всё сильнее. На- 
зад дороги не было... 


Но, как известно, что-то одно, 
` проявляющееся постоянно, 
щрано или поздно надоедает, 


как надоедает и каннибалу 


одно и то же мясо. Поэтому 
автор пробует свои силы в аб- 
| солютно другом стиле - фэн- 


| он писался, - читателями. Три 


| торые редко, но метко, объе- 
диняются в единое целое. 


| ...Если уйти в безумие цели- 
ком, назад дороги не будет. | 
| Поэтому Баркер оживляет 


| он неумолимо пережёвывает 


і являются «Моби Дик» и «Пи- 


| в лодке» (Джером К, Дже- 


| бери и просмотр фильмов Ан- 
| дрея Тарковского. 


тези. Нет, на лавры Толкиена 
он, конечно же, не претенду-| 
ет, но его размашистый ро- 
ман «Имаджика» (1991) был 
высоко оценен как офи- 
циальными критиками-анали- 
тиками, так и теми, ради кого 


мощных персонажа - пре- 
ступник, роковая женщина | 
и загадочный убийца - разга- 
дывают загадку мира, откры- 
вая для себя, что Земля - | 
один из пяти доминионов, ко- 


За 1990-е - 2000-е годы 
Принц Ужаса будто сорвал- 
ся с цепи. Он поучаствовал | 
в куче совместных про- | 
ектов, включая  автор-| 
ство в серналах и телепро- 
граммах, дал массу интер- 
вью, снялся кое-где сам 
и озвучил нескольких геро- 
ев, включая геймерских 
(см. далее), а также открыл 
для себя жуткие просторы | 
Интернета. 


В своих интервью он нако- 
нец-то решается открыть 
очевидное: часть его само- | 
го живет в каждом из ero | 
персонажей. В его кни- 
гах/фильмах нет 100%, или 
99% Баркера - то здесь, то | 
там проскакивают лишь его | 
кусочки. Более того, Масте- 
ра тянет на философию: на- 
пример, в «The Thief of Alwa- | 
ys» Баркер видит напомина- 
ние для себя и других - 
важно ловить момент и не. 
упускать людей, ведь они 
не вечны... 


мозг вечным: за свою жизнь 


огромное количество различ- | 
ных классических и новомо- | 
дных произведений. К приме-_ 
ру, его любимыми книгами 


тер Пэн», фееричная „Трое | 


ром), «Ззкзорцист». Усмиряет 
его демонов чтение Рзя Бред- 


Черпаєт он своє вдохнове- 
| ние также в музыке и поэзии. 
А вот книги читает, в основ- | 
ном, прикладные и исследо- | 
вательсние. 


А еще нормализуют его со- 
стояние, как ни странно, KO- | 
миксы. Еще с юных лет он 
уважает «Фантастическую че- 
 тверку», а вот экранизация | 
„Людей Х» его (и не только | 
его) сильно разочаровала ... 


Разумеется, его диковинные 
супермонстры также не мо- 
гли проскочить мимо всеви- 
дящего ока комикс-гиганта | 
MARVEL. | 


|Но истинный гений только 
тогда гений, если он может 
| подарить миру новый шок. 
В 2002 году К.Б. снова нашу- 
мел. Это был „Абарат», книга, 
уже считающаяся убийцей 
„Алисы в Стране Чудес». | 


Сюжет закручен вокруг Can-| 
dy Quackenbush - девчонки, | 
которой всё не сидится спо- 
| койно. Всего автор рассчиты- 
вает на 4 части, но кто его 
знает - вдруг втянется, как 


неплохо, автор и читатели до- | 
| вольно уплетают новую опи- 
| ум-отраву. 


Таинственные миры, острова 
| и снова масса загадок, и сно» | 
| ва красной нитью звучит для 
героев книги любимый бар- 
керовский лозунг: «Наскучи- 
ла нудная жизнь - сейчас 
развеселим таким путеше- 
'ствиєм, что мало не пока- 
жется!» 


Откуда просочился «Абарат»? 
| Как мог он взойти чудными 
| цветами на берегах крова- 
вых рек? Почему вдруг по- 
вернул своё зеркальное лицо 
к детям автор, руки которого 
по локоть в струящейся лите- 
| ратурной крови? Неужели это 
план по уничтожению челове- 
чества в самой его беззащит- 
ной форме - детстве? 


Нет. Баркер до такого не до- 
шел. Просто он помнит, что 
и как он любил в детстве. | 
А детские воспоминания, са- | 


Джоан Роулинг. Работа идет | 


| чудовищ под кроватью, своих. 


ми знаете, рано или поздно 


| берут голову любого челове- | 
ка в плен. Вот и сейчас, онне | 
мог оставить без внимания | 
детскую аудиторию и снаб- | 
дил ее „Абаратом». Его само- | 


го в детстве ужасно утомляли 
длинные пространные тек- 


сть, он любил экшен, яркое. 


зрелище. Потому-то, как ска- 
зал сам Мг.Клайв, «10-летне- 


| му Баркеру Абарат бы понра- 
| вился». 


MOHbI оказались гурманами. | 


К тому же, детские вымы:. | 


шленные миры и существа... 
всегда на 100% реальны для 
их хозяев. Мы все помним 
свои чудесные страны, своих 


невидимых товарищей. Не 
так ли? 


Но Баркер не стал клиниче- | 


ским добряком. Созданные 


мастером кровожадные де-| 


Они попросили нового мяса 
и свежей крови. Поэтому К.Б. 


| зловещей неспешной поход- 


нем Баркера. Однако игра: 


кой двинулся в сторону ком- 
пьютерных игр. 


Не все игры с участием Бар- 


кера увидели свет (адвенчур- | 


‘ный хоррор-боевик Demo- 
пік), также были и пролётные | 


игры, глумящиеся над име- 


| Undying (2001 год) не только 


| базировалась на фирменном 


сценарии К.Б. (прорывы 
в наш мир потустороннего, 
произошедшие в адском до- 


ме), но и заставила Баркера 


даже принять 
в озвучке игры. Для того вре- 
мени 39-монстры были хоро- 
ши, главгер выглядел опрят- 
но и причесано, носил боль- 
шущий револьверище и не 


(только из него шутерство- 


вал, но и применял магию. 


| Увы, забраться цепкими лап- 
і ками в мозги к геймерам не- 


разнообразному проекту 


участие | 


оказалось сложно, хотя об-| 
щее атмосферное впечатле- | 
ние от игры до сих пор вызы- | 


вает ностальгическую улыб- 
ку на устах фанатов игры, 


Ну и, конечно же, игра Clive 
Barker's Jericho - мракобес- 
НЫЙ ГОСТЬ «Шпиль!» №12/2007. 


| Великолепная графика, еще 


более омерзительные твари, 
атмосферность, команда спец- 
назовцев-магов и... Однооб- 
разный геймплей с сюжетом, 
в котором не хватало чего-то 


`залихватского... Тем не ме- 


нее, эта игра все же шагает | 


1 по головам, хотя и осторож- | 


ной поступью. 


Чем же порадует Мистер Бар- 
кер нас еще? 


Если карта ляжет, зрители | 
увидят экранизацию книги 
The Thief of Always, о месте, 
где время ведет себя очень 
странно. 


В планах на 2008-2009 го- 
ды - реанимация «Полуноч- | 
ного поезда с мясом», Вогп | 
(0 том, какие кошмары мо- | 
жет скрывать небольшая де- 
ревушка), и творение-бести- 
арий APR ie “ett 
tae. Последнее - это 


| повествованиє о судьбе ше- 


сти ужасающих существ, до» | 
стойных экранизации и 3d-| 
оцифровки. Agonistes, творя- 
щий чудовищ (в его проткну- | 
joe и переполовиненноє ли" | 
цо смотреть без содрогания 


` нельзя). Его создание - ис- 


калеченный убийца Scythe- 
Meister, изуродованная, но 
прекрасная девушка-мсти- 
тель Lucidiqueé с острыми 
крючьями в руках и змоция- | 
ми к Scythe-Meister в сердце. | 
Ужасаєт искореженное тело | 
доктора Talisac, подвешенно- 
го за лицо на жуткий меха- 
низм. Адский хирург-истреби- 
тель, вечно жаждущий кро- 
ви - Мепа| Апаїотіса - брат- 


іблизнец Немезиса из Resi- 


dent Evil. Детище безумного | 


| доктора Mongroid - человек | 


с зубастым ртом вместо жи- 
Bota. «Шестиконечностный» | 
человеко-механизм Szaltax, 
милое существо с крыльями 
и фрезой в черепе Camille 


Noire, связанньй и механи- 


зированньй Zain, конструк- 


(тор из нескольких существ 
Suffering Bob (кстати, а не из | 


творчества ли Баркера бра- 
ли монстров для игры the 
Suffering, а?). Холод по спине 
вызывает препарированный | 


Чува-А-ак! 


Чува-А-ак! 


ж зась аи в 
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| ми человеческими чувствами 
| и эмоциями, которые капают, 
| струятся, а иногда и бьют 
| фонтаном из его рисунков. 


| но схематично и простецки, 


повешенец Могібипаї, а же-. 
лание обедать - отбивает | 
огромная туша вперемешку. 
с червями - Feverish. 


Запредельная палитра 
Клайва Баркера 


Только истинные баркерома- 
ны знают, что кровавый след. 


| его таланта тянется и по худо- 
жественной тропинке, 


Он не только сам создает ил- 
| люстрации к своим произве- 
 дениям с демонической энер- 
гией (рисунки к «Абарату» из- 


меряются сотнями!), но и тво» 
PHT множество самостоятель- | 
ных разностилевых рисунков | 
и картин, которые на выстав- 


ках производили и еще долго | 


будут производить фурор. 


Критики и простые посетите- | 


ли до сих пор спорят о глуби- 


не и значении символов, на- | 


воднивших его живопись, HO 
все они сходятся в одном: 
изображая несуществующих 
существ из несуществующих 
потусторонних миров, Баркер 
наделяет их вполне реальны- 


Разброс тем широк: здесь 
есть и юмор (правда, очень 
специфичный), и картинки, от | 
которых передёргивает и во- | 
лосы начинают шевелиться. 
Местами это всё напоминает 
творчество помешанньх лю- 
дей, местами - работы сред- 
невековых готичньх худож: 
ников, кое-где все изображе- 


а где-то настолько сложно, 
что даже не верится, что Ta- | 
кое и впрямь возможно. 


er ee 


Каждый в этой графике нахо- | 
дит что-то своє, цепляющее | 
внимание. Лично мне по нра- 
ву больше всего зубастый 


| | монстр, сливающийся с до- 
| мом (иллюстрации к The Thief 


ої Always) и чувак, деловито 
засунувший руки в карманы 
и изо всех своих «чувацких» 
сил похожий на Бориса Гре- 
бенщикова (2005 год, Visions | 
of Heaven апа Hell ...). © Mo- 


| жет это и есть сущность само» 


| го Мастера? 


| 


| 


Известно также о его попыт-| 


1 ках подмешать своего яду 


| зародился 


ив музыку. Так, в свое время 
тандем-монстр: 


| Баркер (рисунки) VS КОЯМ 


(тяжеленная рок-музыка). 


Ладно. Все! Дружно | 
возвращаемся 
| к здравому смыслу! 


| Несмотря на все ужасы, на- 
царапаннье здесь ржавым’ 
гвоздем, нужно сказать: Бар»! 
| кер - не буйно помешанный, 
| верящий во всю свою много- 
численную нечисть, которая 
сочится из его произведе- 
ний. Мастер признаєтся: он 


| творит от всей души, и хочет, 
|чтобь его чувства и мысли 
| нашли отзыв в сознании чи- 


| тателей/ зрителей, 


Однако 
как можно привлечь внима- 
ние к вещам из привычного, 
скучного мира, не бросающе- 
гося в глаза? Это можно сде-| 
лать только шокотерапией - 
с помощью подачи информа-_ 

ции, облаченной в форму эк- 

'стремальной метафоры. | 
Это — наше с вами насущні 


путі В = ть гер oreo 
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ого. Так - ярче. Tak - запо- 


| минаєтся. Человеческоє соз- 
інанне более восприимчи- 
во к страхам. Воображение 


более ранимо перед зт- 
ими образами, как обнажен- 
ный при трепанации мозг 
перед людоедом-гурманом. 
Что Баркеру, собственно, 
и нужно... 


Причем, то, что понял один че- 
’ ловек по-своему, другой чело- 
век поймет иначе. А значит - 

мультиэффект! Более того, не 


| нужно долго объяснять, что де- 
\ моны и ангелы всегда были 
| символом темных и светлых 
| сторон человеческой личности. 


Мг. Barker не нанимался быть 
| почтальоном, несущим мэс- 
седж. Его творчество - это. 
| м так система сплошных мэссе-_ 
джей. Главное разорвать плён- 
ку мешающую видеть и слы- | 
шать, и понять-таки, о чем же. 
кричат его произведения. 


В сверхъестественное и жизнь 
` после смерти Баркер, конеч- 
| но же, верит, как и в Господа 
| Всемилостивого. 


К слову, поведение его в пла- 
не вглядывания в вечность | 
пугает: он признался, что 
| не раз внимательно следил 
за умирающими людьми, 
| держа их за руку. Затем де- 
’лился впечатлениями, ка- 
кое это жуткое и непости- 
_жимое явление: секунду на- 
зад человек был здесь, че- 
| рез секунду - он уже не су- 
ществует. Кощунствует ли 
| Баркер? Ничуть. Просто пы- 
тается понять. Все пытаются | 
понять, что будет, когда все 
мы сдохнем. | 


Вот так вот. Просто размы- 
шления. И никакой фанатиче- | 
ской веры в призраков и MOH- | 
стров. Его хоррор - это ин- | 
| струмент (в конце-концов, 
| есть же традиции A итературы 
подобного формата), это - 
| иносказательная бритва, 
сбривающая волоски ONOCTbI- 
левшего и приевшегося тупо- 
| го мещанского быта с щети- 
| нистого горла нашего обще- 
ства. Смотри, общество, как. 
бы Клайв не чикнул бритвоч- 
кой-то... 


Клайв Баркер никогда не ста- 
нет похож на людей, ножни- 
цами отхватывающих себе 
языки и зашивающих себе гу- 
| бы нитками из шерсти мер- 
'твьх крыс, чтобы не гово- 
рить, не нести людям Слово. | 
| Он будет творить и дальше. 


| утомимый Жнец Кровавых. 
Повествований? Кто же он на 
самом деле? И каков его! 
план? Зачем он раздирает 
людям лица (см. название 
статьи)? Чтобы открыть гла- 
за, поросшие многолетней 
’коростой обрюзглости? Или 
чтобы вырвать эти самые гла-_ 
за с корнем и сделать людей | 
своими слепыми рабами? 


| Он знает. Но главных своих | 


«зМараїта» | 


| Что еще преподнесет нам не- | 


секретов не выдаст. Никогда. 
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"р дел кинотрилогию „Властелин 

ЧС) Колец», читал книгу, или хотя 

= бы что-то где-то слышал о ве- 

ликом творении гениального 

Джона Толкиена. Что? Это не 

совсем так? Вы всего 

di | лишь видели постер 

— | А зі 3 фильма 


краєм 
левого глаза, а краєм 

правого уха слышали 

имена Фродо и Саурон? Ну, 


| тогда ещё лучше. Тогда вы пой- ^^ 
мёте меня на все сто процен- - 

З тов, даже если я буду говорить 7 
не по делу и трогать не | 


№’ то тело. Шутка. Фишка 
моего сегодняшнего опу- 
са приблизительно тако- 


ва - „Всё относительно — 
№ в нашем несовершен- . 


ном и полном двой- 
ньх стандартов ми- 
ре». Внимайте! 


Мы все вольно 
или невольно 


идём на поводу у | 


рекламы,  пи- 
ара, пропаган- 
дь и верим в 
ложных геро- 


героическими и сильными, как 
их представляют профессио- 
нальные пиарщики и космето- 
логи. Особенно это касается 
кино-индустрии и всевозмож- 
ных развлекательных шоу- 
бизнесов. Очень часто при 


просмотре того или иного ме- 
гахитового блокбастера я за- _ 
мечал, что * 


B «TOM» | 
мире всё совсем не так, 
как хотят показать нам кинош- 


‚ ники. А уж если вопрос касает- 


ся книжных экранизаций - так 
и подавно. 


И дело тут не в искажении 
фактов и неправильной пода- 
че материала, так любимой 
мастерами кинокамеры - де- 


ло в самом представлении ' 


ключевых персонажей, в со- 
бытиях происходящих на 
экране и в нниге, в мелочах, 
что при ближайшем рассмо- 
трении могут полностью по- 
менять отношение к той или 
иной легенде или схватке. 


Взять хотя бы тот же леген- 
дарный мир Средиземья. Да- 


произведения. Так давайте | 
же послушаем, что о нём го- Fe 
ворит молва, узнаем - в ка- <= 


кой ипостаси он вошёл в ми- 
ровой геройский пантеон! 


«Гендальф бледный» 


Да, вы не ошиблись: герой, что 
занимает меня больше всего в 


этой эпической саге, никто № 
иной, как великий и могу- | 


чий супермудрый и таин- 
ственный Гендальф Серый/Бе- 
лый, OH же Митрандир, он же 
Олорин. Майер по националь- 


ности, маг по профессии, про- | 


качавший по ходу Войны за 


Кольцо уровень своего мастер- | 
ства с Серого на Белый, и Ше 


имеющий кучу прозвищ во 
всех уголках 


тральнейшая из центровых по- 


зиций, не только во всей трило- | 
гии «Властелин Колец», но и в № 


предваряющей ее книге «Хоб- 


бит или Туда и Обратно», по ко- № 
торой сейчас должен быть CHAT 1 


фильм, и вроде даже самим 


Й 
Питером Джексоном, с кото- 
рым киностудия после «Власте- № 


Средиземья. 5 
Именно ему отводится цен- | 


ee Иер дис 
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склеень, a Гендальф снова 


придет к нам в дом. 


: Именно Гендальфа в книге и 


фильме называют мудрей- 


З шим, именно он жертвовал 


собой в битвах с орками, и 


—— именно он, обладая громад- 
= ной магической силой, побе- 


дил мага-предателя Сарума- 
на, переломив его посох. Та- 
ким Гендальфа принято счи- 


— тать, но давайте посмотрим 
- чуть дальше, задумаемся чуть 
| глубже, чем это «принято». 


| Спору нет = говорит Митран- 


дир складно, умных вещей зна- 
ет много, но вот с колоссаль- 
ной магической силой, так ще- 


-- дро приписываемой ему вез- 
- де, где только можно, у Белого 


Всадника, похоже, не сложи- 


Й лось. Иначе, как обьяснить тот 
«и Простой факт, что заклинания, 


творимые Гендальфом в книге 


и в фильме, можно пересчи- —— 

є тать на пальцах? И, кроме того, 
> | все они не принесли в ту или | 
иную боевую ситуацию каких ~ 


либо ключевых перемен - они 


ем произошедших событий, 


є произносились, как говорит- 
| ся, «вдогонку», или же носили © 
| локальный, «косметический» 

2) характер! Что, не верится в = 
` такой расклад событий? Так | й прямо к деревьям, на которых — 

скрывались гномы! Вот Tak | 

| Хранитель Средиземья! Да © 
` если бы Орлы не прилетели, и | 

_. не спасли отряд, боюсь, что на 

этом история Эльфа с Жезлом ^^ 

и закончилась бы. Специально | 


давайте вспомним все явле- 


ния магического псевдомогу- 


щества Олорина! 


«Гендальф — огненная 


= шишка» 


Самый первый всплеск маги- 


ческой силы Серого Странни- | 


ра чаю Are - Mh ke 


aes 


ка относится ещё ко временам 
дракона Смога и истории, рас- 
сказанной в „Хоббит Туда и Об- 
ратно». Именно в этом неболь- 
шом, но очень хорошем произ- 
ведении, мы впервые видим 
Гендальфа во всей своей кра- 
се - слушаем его умные речи и 
наблюдаем его фокусы. Вели- 
кий в своих длинных заумных 
речах и бытовых хитростях, 
этот Волшебник на деле умеет 
только лишь швыряться огнен- 
ными шишками в варгов и го- 
блинов, причём в очень огра- 
ниченных количествах. 


Вспомните тот случай, когда, 


вырвавшись из подземелья 


гоблинов, отряд гномов, вме- 
сте с Бильбо Багенсом (будем 
называть эту почтенную и 
спорную фамилию так} и могу- 


‚ чим Гендальфом, оказался в - 
| окружении отряда гоблинов и 
‚ волков, и был вынужден HCc- 


кать спасения, взобравшись 
на деревья. Что тогда предпри- 


~ wan Серый Маг для всеобщего 
спасения? Чисто символиче- | 
—_ ски раскидал огненными шиш- | 

скорее являлись уже следстви- | ками десяток волков, отогнав / 
— их от своего дерева. И всё. ^ 
Всё! Дальше он просто тупо си- > 
_ дел и ждал, пока гоблины не | 
(| усилят вызванное им же пла- | 


мя (ЇЇ) и не подведут костры 


по зтому случаю цитирую пер- 


воисточник - книгу «Хоббит _ 


или Туда и Обратно». 


Pet a ем ие scenic a poten itor ee TR i So 
ae eas 151 ae a petals а си г иг 


ot ae КН 


см 


о ій 
Я 


„..Волки твёрдо решили не їй й 
уходить с поляны - во всяком «іі 

случае, пока не наступит утро З.М > ре 

или пока не подойдут гоблины. ап NA AW № що 4A 
Уж гоблины то наверняка уме- г ap Va. / BF 4 Е г Б Рока 
ют лазать по деревьям. Не уди- * № 
вительно, что Гендальф нем- 
ножко испугался. Но настоя- | 
щий маг никогда не теряєт : 
присутствия духа, даже когда Ки 4 | | 
сидит на дереве, под которым № "а | 
рыскают лютые звери...», = 

"„...ОН (Гендальф - прим. авто- |) seas 

ра) нарочно дразнил гоблинов, 7 

чтобы показать, что не боится = 

(хотя на самом деле очень да- © 

же испугался; да и кто не стру- = _ 

сил бы на его месте?).. .» 


«...Пламя подобралось к дере- 3 Й 
ву, на котором сидел Ген- 8, 1 
‚. дальф. Вскоре запылали и дру- № = | ae 
гие. Маг взобрался повыше, с й ч Pa | io 
конца его посоха сорвался ©) «4 | ки co | 
- сноп искр. По всей видимости, | чу г. 
* он решил спрыгнуть на гобли- | к, ; й Е > 
| нов, погибнуть самому - всё № 


| как можно больше врагов. Ho By 4 | 
прыжок не состоялся....» ТРТУ г Ям 
’_ Итак, что мы видим - великий | 

и могучий Гендальф Серый не 

может справиться с кучкой го- № 

блинов! Его силы хватило лишь | 

| на пяток огненных шишек, ко- § 

торые в итоге едва не погубили 7 

его самого! Интересно, а поче- № 

му он не применил более мощ- і | 

ных заклятий - не знал, не хо- № 

тел, или, может, просто не мог? № 

Почему он не испепелил мол- № 

ниями всех волков, не запу- Щі 

стил могучий фаербол в толпу 

гоблинов? Или даже вернутся | 

к его огненным шишкам - по- 5 

чему их было пять-десять, а не 


ERE овес а еее ежемес - = 


скажем тридцать-сорок? Что, _ 


шишек в лесу не хватает”? 
Нет материала для предмет- 
ной магии? И это у великого-то 
Олорина?! 


«Гендальф - отважный 


ЛИКОЙ СИЛОЙ - «магией баклан- 
ства», что даёт ему неопису- 
емую власть над всеми чест- | 
ными смертными и бессмерт- | 
ными существами Средизе- 
Mba. Очевидно, именно позто- 
му он и пользуется у них таким 
уважением и почтением. 


боец глубокого тыла» і 


орі 
идём дальше - финал пове- З субьективен? Мол, это были 
ствования «Хоббит или Туда и цветочки, а ягодки нужно ис- 


і 
Но покой нам только снится - Скажите, я слишком строг и 
4 
4 
| Обратно» - битва пяти армий ">" кать впереди — вон Гендальф 


" 


| за сокровища гномов, отнятые 
її у дракона Смога. Что делал Ма-_ 
стер Посоха и Трубки Гендальф, i 
в час, когда судьба тысяч BOK: | 
- обсудим и этот интересный 
| вопрос - мне и тут есть что 


нов висела на волоске? Как из- 


менил Митрандир ход битвы, в _ 
которой люди, эльфы и гномы | 
уже почти проиграли отрядам — 


гоблинов на волках? Может, ot 
І сотворил смерч, который раз 
- бросал врагов по камням, или 
« вызвал ливень ледяных стрел 


| накрьівших половину гоблин 5 
У ского войска? Ответ на зтотво- | 
прос прост - цитирую первои- | 


| сточник: 


„...-С@ча закипела с новой си 
| лой, и с обоих отрогов людей і 
| эльфов потихоньку оттеснялі 


| вниз. Бильбо глядел на всё это, -- дальф, проявив всю свою ма- 


| исердце ему щемила тоска. Он | 


находился на Враньем пике 


вместе с эльфами - в основ- & 


ном из-за того, что оттуда было 


легче удрать...Гэндальф тоже ~~ 


находился там - сидел, глубоко | 
задумавшись, словно готовясь | 
в последний раз сотворить что- | 
нибудь магическое.. 


Каково, а?! Могучий Ген 


| дальф, с профессионально © 


подвешенным языком, не мо 


жет НИЧЕГО сделать ради 7 
победы союзной армии над 
гоблинами. Ровным счётом ь 


и Барлога уделал, и из Серого | 
Белым стал, и Саруману пока- 
зал, где его место под 
солнцем. Ну что ж, давайте, 


сказать. 


Гендальф, которого вы 
никогда не знали 


Итак, как я и обещал, на по- 
вестке дня фактически самое 


` культовое событие всей исто- 


рии Войны за Кольцо - битва 
между Гендальфом и Барло- 


оо гом в мрачных подземельях 


Мории. Общепринято считать, 
что противники, в принципе, 
были равны, однако Ген- 


гическую силу и умение бой- 
ца, одолел Барлога в схватке | 
на дне самой глубокой пропа- | 
сти, стоя на вершине самон 
высокой горы. После этого его | 
переполнило экспой, и, полу- 
чив несколько «приходов» яс- 
новиденья, он стал истинным 


rs | Белым Магом - превзойдя по 


силе Сарумана. Все гладко и 
по-геройски. Вот только было 
всё слегка не так. 


Да, бесспорно, Гендальф и 
Барлог встретились на зна- 
менитом узком мосту, непо- 


” ничего. Очевидно, его позна- | далёку от выхода из пещер 
ний в магии и родства с Вала- | 5 Мории. Да, Гендальф раско- 
рами не достаточно, чтобы | лол огненный меч Барлога и 
вызвать обвал и завалить отразил удар его огненных 
атакующих гоблинов - он мо- 8 крыльев. Да, это делает ему 
жет только сидеть, думать и честь. Но что происходило 
красиво говорить пустые ве- | A дальше? Не выдержав силы 
щи, сиречь «бакланить». врага, магический жезл Ген- 


если бы не все те же орлы, 


шляпе кануло бы в прошлое - 


| дальфа сломался, а Барлог, 
всё красноречие мага в серой _ 


падая с разрушенного закли- 
нанием Серого Мага моста, 


| я ae 4 © д; гоблины просто задавили бы Й 


: успел увлечь за собой и само- 
| - чо ЧЕР» союзную армию мясом. Я 


го Гендальфа. Для того чтобы 
точно узнать, что было даль- №0 
ше, обратимся к первоисточ- | ? 
нику - книге «Две Твердыние. 


Таким образом, ясно одно: Ген- 
| дальф поистине обладает ве- 


. 
рекет пра тьми утро гота a ваанка 


жи 


== - He именуй его! - 


= 


oo a б с б-р КІ 
їз М нале. 


..Попросил Гимли. - Расска- 
- жи хотя бы, как ты разделался 
с Барлогом. 


Гендальф 


т re 
ie See чи сх сіно 


ческого посоха, уничтожил 
мост под его ногами, намере- 
ваясь тем самым покончить со 


всем в один миг. Уверен, па- _ 
77 великим магом, как о нём го- 


«дать вместе с Барлогом не 


= вздрогнул, лицо его мертвен- - 


оно посерело, и он застыл в 
молчании. 
долго, - наконец выговорил 


~ Однако, 
- Падал я очень | 


входило в плань Митрандира. і 
подкошенный его 


MIbICTOM, и порядочно опален- 


_— ный злым магическим огнём 


З он, припоминая как бы через | 


силу. - Я очень долго падал, а 


опалил меня своим огнём до 


И, однако ж, я достиг ее дна, < 


= тот падал вместе со мной, и © 
- го самого момента, 
> >" костей. Потом нас поглотили — 
75 черные воды, и замогильный | 
2) мрак оледенил моё сердце... 


последней каменной глуби. Но - 


OH был со мной: лишившись © 


tag] 


огня, OH сделался скользким и | 


могучим, как огромный удав. И 
там, в подземном глухом тупи- 


- 
Во 


5 


 кемы продолжили бой. Он сда- 7: 


вливал меня змеиной хваткой, 
а я разил его мечом, и он бе- 


подземной твари, Гендальф 


постарался дать отпор. Полу- ~ 
~ ролём. Получается, что образ 


чалось у него плоховато, до то- 


ное падение двух врагов не за- 


| кончилось в тёмных водах под- 5 
° земного моря, потушивших | 
огонь Барлога. Ну а дальше _ 
просто - вьібравшись на бе- ee 
per, Гандальф воспользовался ^ 
- Tem, что Барлог лишился свое- = что у Гендальфа вообще небы- Ї 
го главного наступательного те 
оружия и одновременно маги- 3 
> умел. Однако это «кое-что» бы- 
зить врага своим мечом Ярри- | 
—_ бо критических ситуациях по- 


ческого щита, и принялся ра- 


‚ стом = рукотворной молнией. 


‚ Понятное дело, что Барлог 7 
бросился бежать - даже са- - 


Е жал от меня... Я выпрыгнул на- | 


| ружу вслед за ним, а он вспых- 


мые мерзкие твари обладают 7 


нул огненной головнёй... Дым — 
стоял над нами столбом, клу- № 
- вал, всё больше pana ставше- 


бился смрадньй пар, сыпа- 


| лось ледяное крошево. Я одо- 5 


і лел врага; он низвергся с зао- ід 
| блачных высот, в паденье, об- | 


рушивая горные кручи. ..>. 


Красиво звучит, не правда ли - 


| говорить Олорин мастер, но г" 


что если убрать витиеватые | 


разливыего речи и трезво оце- 


нить ситуацию - разобраться в | 


HHCTHHKTOM самосохранения. 
Однако Митрандир не отста- 


‚ гона порядок слабее врага. Та- : 
ким образом, когда Барлог : 
выбрался. на ‘поверхность, и ТУ 
` достаточно просох, чтобы і 


вновь зажечь своё пламя, раз- 


формальностью - - форми B- 


` ший себе. порядочный. ганди- | 


нал, , Гендальф уверенно довёл 


том, что на самом деле произо- > 


шло тогда в и А 


А дело обстояло вот как - ‚не B I 
силах одолеть Барлога в чест- | 
ном магическом поединке, — 


є молний и трома. ‘Hy и где тут, " 


как затяж- | 
- Noro = это миф, вымысел, O6- | 
2 щая форма, призванная хоть З: 


фактически потерял, о і 
F шись лишь великолепньм 
й ШЕ оратором. с феноменальной 


есь 


1 on січі кое сяк сних 


Сказка о том, чего не 
было 


Если бы Гендальф был таким 


° ворят, он не обходился бы 


обычным мечом во время 
штурма Минас-Тирита, и не 
светил бы в глаза Назгулам 
своим фонариком на посохе, 
ине боялся бы схватки с их ко- 


Могучего Мага Гендальфа Бе- 


как-то оправдать все его зау- » 
мные монологи и цветастые | 
речи, в попытке уравновесить =: 
добро и зло. Нет, я не говорю, | 


ло силь - ни в коем случає: 
кое-что этот Майер бесспорно | 


ло настолько мало, что в осо- 
мочь почти ничем не могло - 


вспомнить хотя бы. встречу 
Митрандира с Королём Назгу- 


© лову ворот Минас-Тирита. 


| Да, Гендальф был мудрый, ум- 
| ный, отлично владел мечом H | 


посохом, но вот. с великим 
колдовством у него не сложи- 
лось, И если с магическим да- 


" pom главы Ордена Магов Са- 
| вязка боя стала уже простой _ | 
= ясно и просто - - после преда- 31 


румана всё было предельно 
тельства сил „Добра. он его 


остав - 


силой убеждения, то Митран- 
дир до конца нёс на себе сла- 


скажите вы мне, колоссальная > ву «могучего мага», по сути, та- 


Гендальф, ценой своего маги- р 


бойцовское | ma стерство? | 


Обычное везение, да и только! — 


магическая ane и уникальное ке Кови совсем не. являясь. 


и Клевер: 


о 


то такое жизнь студента? 
Ответ на зтот вопрос зна- 
ют практически все: зто обща- 
га, нехватка денег, злые пре- 
поды, выматывающие зачеты 
и сессии, вечное чувство голо- 
да, а также любовь, девушки, 
прогуливание пар, дискотеки, 
пьянки и безмерное веселье, 
когда хочется веселиться всег- 
да и везде, просто потому что 
ты юн, беззаботен и не особо 
тревожишься завтрашними 
проблемами. Не хочется идти 
на контрольную - ну и ладно, 
ведь ее можно будет пере- 
сдать через неделю. А в каком 
среди всех ВУЗов самые твор- 
ческие студенты? Которых хле- 
бом не корми, дай что-нибудь 
нарисовать или слепить, кото- 
рые вообще безбашеннее 
всех остальных, просто пото- 
му, что они учатся любимому 
делу? Правильно это студенты 
художественных вузов. 


О них и пойдет речь в аниме- 
сериале «Мед и Клевер». Как 
ни странно, никто из героев не 
обладает суперспособностя- 
ми, магией и не держит в гара- 


же боевых роботов. Это чисто 
аниме «про жизнь», какой она 
является на самом деле, без 
приукрашиваний и иносказа- 
ний. Герои обладают лишь та- 
лантом, который каждый пы- 
тается обуздать, понять, и, по 
сути, найти свое место в жиз- 
ни. Кому-то это удается, кому- 
то не очень, а безжалостное 
время все идет и идет, заста- 
вляя взрослеть, стремиться 
к большему. И лишь оглянув- 
шись назад, многие из нас 
в один прекрасный момент 
осознают, что юность прошла, 
закончилась вместе с веселы- 
ми студенческими времена- 
ми нее не вернуть никогда... 


Такэмото - первокурсник, у ко- 
торого на лице еще стоит пе- 
чать детства, а любая пробле- 
ма вгоняет его в панику с из- 
вечным вопросом „ЧТО ДЕ- 
ЛАТЬ???». Конечно, помогают 
в этом старшекурсники - со- 
седи по общаге. Морита - ге- 
ний и псих в одном лице, седь- 
мой раз остающийся на вто- 
рой год, «вечный студент», ко- 
торый постоянно пропадает 


‘смешать в пропорции 


где-то неделями, потом прихо- 
дит с кучей денег и кучей еды 
и засыпает мертвецким сном. 
Это не просто „местный шут», 
но и очень ранимый в душе 
человек, который просто бо- 
ится ответственности и обяза- 
тельств. Трудолюбивый уче- 
ник Маяма - не по годам 
взрослый и собранный, в жиз- 
ни ищет что-то настоящее, на- 
верное, поэтому он проходит 
мимо девушки, которая в него 
по уши влюбилась - Аюми 
Ямадь. Сама Аюми прячется 
за маской «железной леди» - 
готова набить парням морду 
и напиться «в сосиску», закры- 
вая этим свой хрупкий и чув- 
ствительный внутренний мир. 
Появление Хагу - ангельской 
девочки из провинции, кото- 
рая кажется ребенком в свои 
восемнадцать лет, снова пе- 
реворачивает привычный мир 
Такэмото - первая любовь 
глубоко врезается в сердце. 
Что же ждет этих героев на- 
шего времени дальше? Ведь 
студенческие годы пролетят 
очень быстро, а потом рабо- 
та, новые знакомства, новые 


пы | 


увлечения и жизнь, по сути, 
не такая веселая и совсем 


другая. 


«Мед и Клевер» - это не толь- 
ко студенческая романтика, 
но и хорошая толика юмора. 
Выбрыки соседей и друзей 
подчас переворачивают все 
с ног на голову, и происходя- 
wee кажется уже не таким 
пресным. Однако без разбо- 
ров, «a что же у каждого в ду- 
ше», тут не обойтись... Музы- 
ка подчеркивает романтиче- 
ское или слегка грустное на- 
строение, баллады Waltz и ве- 
селый опенинг в исполнении 
МУКІ из Judy & Магу, при- 
шлись как нельзя кстати. Сам 
опенинг нетипичный для та- 
ких сериалов: в тарелке тан- 
цует и пляшет мечта любого 
студента - ЕДА, причем не ри- 
сованная, а вполне настоя- 
щая. Диалог из сериала «По- 
чему он купил крокеты, а не 
Мясо или Мясо или Мясо?" ?». 


Комедийность подчеркивает- 
ся не только приемами гра- 
фики из манги: штриховки на 
лицах, чиби-стиль, но и паро- 
диями на известные кино 
и аниме - шедевры, напри- 
мер: «Доразмон», «Фландрий- 
ский пес», «Галактический зк- 
спресс 999», а также упоми- 
нание некого Питера Лукаса, 
на которого пашут без оста- 
новки японские аниматоры. 


Красивые акварельные тона 
и тонкая анимация, симпа- 
тичный дизайн персонажей, 
сделали этот сериал дей- 
ствительно живым, романти- 
ческим и трогательным. Это 
только дополняет общее на- 
строение. Продуманный сю- 
жет и глубокие нетипичные 
характеры главных героев 
составляют крепкий костяк 
для всего остального. Осно- 
вой, конечно же, стала ман- 
га художницы Тики Умино, 
которая издавалась в нес- 
кольких журналах с 2000 по 
2006 год. Работы по её ани- 
ме-экранизации вела студия 
J.C. Staff, но кроме неё в про- 
екте участвовало огромное 
количество знаменитых ани- 
ме-студий, таких как SHAFT, 
Gainax, Bee Train, Production 
Іа и другие. 


Сама студия J.C.STAFF истори- 
ческие существует с 1986 го- 
да, однако успех среди ани- 
мешников она снискала толь- 
ко после выпуска «Maze Ме- 
gaburst Space» (удлиненной 
версии предыдущих OVA-ce- 
риалов) и популярного ани- 
ме-сериала «Revolutionary 
Girl Utena». С тех пор студия 
превратилась в одного из 
ключевых игроков аниме-ин- 
дустрии, выпуская до восьми 
произведений в год. Послед- 
нее известное у нас их творе- 
ние аниме-сериал «Loveless». 


ПЕРО ПОРИ НОТИ" 


В 2006 году вышел вто- 
рой сезон телесериала и ки- 
нофильм-адаптация. Манга 
в 2003 году выиграла пре- 
стижную премию издатель- 
ства Kodansha. Первый ce- 
зон аниме-сериала, полу- 
чил титул «лучшего сериа- 
ла 2005 года» по версии 


нескольких аниме-журналов 
обозревателей, а также сре- 
ди множества аниме-сооб- 
ществ и форумов. И если вы 
не чужды романтике, этот 
сериал обязательно попол- 
нит вашу коллекцию. 
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Отыграв в Crysis, Call of Duty 4: Mo- 
dern Warfare, Hellgate: London, Unre- 
al Tournament 3, Need for Speed: Pro- 

| Street, Juiced 2 и прочие радости, 
мы, наконец-то, решили выдать вам 

| все о своих эмоциях и том, что было 
в игре интересного. Да, это в нашем 
стиле: может, мы и не углубляемся в 
то, какие шейдеры использовались 
в той или иной игре, насколько мел- 
ко разваливаются деревья при по- 
падании в них из пушки, сколько по- 
лигонов содержит машина, и как 
PhysX отрабатывает инструкции. 
Нет, чаще всего мы говорим не об 
этом. Наша задача - рассказать 
вам, чем плоха и чем хороша та или 
иная игра. 


Вот, к примеру, Kane and Lynch - два 
психопата. Весь мир грубо хаєт зту | 
игру. Да, A&L далека от совершен- | 
ства, и далека от того, как ее распи- 

| сывали разработчики до релиза. Но, | 
черт побери, она нам понравилась! | 
И пусть она не заслуживает свер- | 
хвысоких оценок, но она стоит того, 
чтоб в нее поиграть! 


С другой стороны, мы ничего не смо- | 
гли с собой сделать, чтоб написать | 
вам о новом Soldier of Fortune. По- | 
верьте, это было слишком даже для 
| таких уничтожителей ацтоя, как мы. | 
І Со всем своим цинизмом и извра- | 
й щенным сознанием мы не смогли | 
опуститься до уровня этой игры. Она | 
плохая. И, поскольку мы обещали 
говорить обо всех более или менее EES 
S| заметных проектах, приходится кон- В. 
статировать: новый Soldier ої For- і 
{ипе - это самый заметный ацтой 
| 2007 года. И стал он таковым только 
| из-за того, что вышел в конце года. 
| Выйди он раньше, и фигбы мы о нем 
| сейчас бы вспомнили. 


Набор программ на каждый день 


The Settlers: Rise of ап Empire 
от журнала PC World 


Company of Heroes: Opposing 
TimeShift 


Call of Duty 4: Modern Warfare 
Pro Evolution Soccer 2008 
Soldier of Fortune Payback 


BlackSite Area 51 
Culpa Innata 
Pacific Storm 
SimCity Societies 
Space Empires 5 
Stranger 


| Ha фоне всеобщего праздника по | 

| случаю Нового Года темным зага- № 
дочным пятном видится фигура 

| Клайва Баркера, Человек положил 
полвека своей жизни на то, чтобы 


напугать нас. Да, это далеко не по- 
следний человек в мире ужасов. Ка- 
залось бы, сложно найти более ин- 
тересного «чувака» для нашей руб- 
рики. Но мы уже работаем над этим. 
«Поиск уже начался» как говорили 
Агенты про Нео. Мы уже работаем. 


Sudden Strike 3: Arms for Victory 


Time Shift 
Warhammer 40000 Dawn of War: 


Rail Simulator 

Stranger 

Universe at War: Earth Assault 
Unreal Tournament III 
Полный Привод 2: Hummer 
Rayman Raving Rabbids 2 
Sins of a Solar Empire 
Uncharted Darkes Fortune 
Soulstorm 

Warhammer Online 
Ониблейд 
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